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„Zalety Original War to ciekawe pomysły i zręczne połączenie gry strategicznej z fabularną." - Karnputer Swiat ERY 


„Original War_jest grą po prostu ciekawą i co ważne oryginalną. Bawi, czasem zmusza do rmuyślenia, a czasem do uśrniechu. Dobra 
oprawa audiowizualna i rmnóstwo ciekawych pomysłów. Dobry tytuł, wart sprawdzenia." - CI Action ; 


„Original War jest z pewnością jedną z najładniejszych strategii dostępnych obecnie na rynku. 5wieże podejście do ternatu oraz Ggrornna radość 
płynąca z zabawy w tak urozrnaiconą produkcję powinni w pełni zadowolić fanów strategii czasu! rzeczywistego oraz wszystkich tuch, którzij 
szukają niebanalnej rozrujwki. " - Click 
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Więcej informacji pod adresem: http://gry.wp.pl/new/extra/extra.html 


Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt — wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.com 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 
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Marcin Przasnyski 
dyrektor wydawniczy 
Wstrząsający atak terrorystów na World Trade Center 
w Nowym Jorku pogrążył świat w szoku i żałobie. Jego 
następstwa dotknęły prawie każdej dziedziny życia — 
także gier komputerowych. Na stronie ósmej przedsta- 
wiamy listę tytułów, których wbrew wcześniejszym za- 
powiedziom nie należy spodziewać się przed końcem 
roku, bo autorzy usuwają z nich nowojorskie wieżowce 
albo wzmianki o terrorystach. 
Koalicja SLD-UP wygrała wybory. Jej politycy w czasie 
kampanii silnie podkreślali znaczenie komputeryzacji. 
Trzymamy za słowo i oczekujemy, że zwycięskie 
ugrupowanie wywiąże się z obietnic o poprawie dostę- 
pu do internetu i komputeryzacji szkół. 
Dość jednak o codziennej rzeczywistości. W' tym numerze 
umieściły na płycie CD wciągającą strategię 
Caesar II. Temat jest na czasie — niedawno mieliśmy pre- 
mierę filmu Quo vadis, w którym oglądaliśmy wykreowa- 
ny techniką komputerową płonący Rzym. Podpalić było 
łatwo, budować jest trudniej, ale i ciekawiej. Zresztą prze- 
konajcie się sami. Zwracamy też Waszą uwagę na bardzo 
obszerną pomoc do gry, która stanowi znakomite źródło 
wiedzy o starożytnym Rzymie. Zarówno gra, jak i pomoc 
są oczywiście po polsku, przygotowane na nasze zlecenie 
specjalnie dla Czytelników GII 


Aleksy Uchański 
redaktor naczelny 


Życzym y miłej lektury! 


*10 inigier 
z internetu 
% dodatki do 6 gier 
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OD REDAKCJI 


oceniają wnikliwie i obiektywnie, 
a rezultaty swoich rzetelnych 
testów przedstawiają zrozumiałym 
językiem. Oto elementy, które 
składają się na nasz unikatowy styl 


to czasopismo z CD za 
7,50 złotych. Rzetelne testy, 
wyczerpujące informacje oraz 
pełna gra po polsku za dobrą 
cenę — oto nasze atuty. 

Podstawą są dokład- 
ne testy. Zawsze sprawdzamy, 
jak testowane gry działają na 
36 różnych pecetach. 

Nasz. duży i doświadczony 
zespół redakcyjny przechodzi 
i testuje najtrudniejsze gry. Te- 
sty to wspólne dzieło, więc nie 
są podpisane przez autorów. 

Wiele pism testuje gry, któ- 
rych nie ma w sklepach: wersje 
angielskie zamiast polskich, 
wersje nie ukończone, a nawet 
dema. Tak nie wolno! od- 
różniają testy gier — ostatecz- 
nych, dostępnych w Polsce wer- 
sji - od minitestów pisanych na 
podstawie innych materiałów. 

Nasze testy gier mają przej- 
rzystą konstrukcję. Używamy 


szkolnej skali ocen: 
od 1 (niedostatecz- |: 
na) do 6 (celująca). |. 
Oto elementy tabeli 
testowej: 
O wyborze danej 
gry spośród wielu 
podobnych decy- 
duje grywalność: 
przyjemność z za- 
bawy. W 
ta cecha ma naj- 
wyższą wagę! 
Pomoc techniczna. 
Starannie spraw- 
dzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę. 
Łatwość instalacji. Gry konso- 
lowe to ideał: wkładamy pły- 
tę i wciskamy guzik. Gry na 
PC dostają najwyżej ocenę 5. 
Odinstalowanie. Sprawdza- 
my, czy usunięcie gry nie jest 
kłopotliwe i czy nie zostają 
po tym zbędne pliki. * 


( ) (Gra przygodowa naPC | 


Wtej ramce pokazujemy, jak wygląda 
typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! 


| TREŚĆ GRY | 
Tu streszczamy fabułę 
i tłumaczymy, jak 
wygląda rozgrywka. 
Ustalamy także 
gatunek gry 


| INSTALACJA | 
Przedstawiamy 
przebieg instalacji 

i wszystkie problemy, 
jakie występują 

wej trakcie 


Tu opisujemy dźwięk 
i grafikę, oceniamy 
obsługę i sztuczną 
inteligencję kompu- 


tera, wskazujemy 
problemy techniczne 


Ą 
| 


Oto nasz wyrok 
z uzasadnieniem. 
Podsumowujemy 
silne i słabe punkty 
gry. Wskazujemy, 
kogo ona 
zainteresuje 


Wtej ramce 
pokazujemy 
różne istotne 
drobiazgi, które 
są charakte- 
rystycznymi k 
elementami AE 
testowanej gry 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 


Oto oznaczenie gier 
zawierających przemoc 


Tak oznaczamy 
gry po polsku 


A tak przedstawiamy 
gry po angielsku 


Podręcznik użytkownika. 
Uważnie czytamy każdy 
podręcznik do testowanej 
gry i oceniamy jego jakość. 
Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń, tym lepsza ocena. 

Wtabeli testowej podajemy 
i oceniamy: Poziom trudności, 
Obsługę akceleratorów gra- 
ficznych, Liczbę opcji konfigu- 


Ważne 
informacje: 
ocena 
jakości, 
współczynnik 
Cena/Jakość, 
cena dystry- 
butora i cena 
atrakcyjna 


Komputer/=f5 
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racyjnych, Język gry, Dialogi 
mówione, a także Maksymalną 
liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. Czasem brak 
tej ważnej opcji albo dostęp 
do niej jest ograniczony. 
Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę 


testowanej gry. 
testują surowo, ale sprawiedliwie. Szczegóły widać 


jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest 
oddzielona od obiektywnych wyników testowania gry 


Ocena cząstkowa 
i jej procentowy 

wpływ na końco- 
wą ocenę jakości 


LECEFILIEJ 
IAMVDV1325 
13ZudS 
wazv3vw 


HJANLIISWY Via 


Proste kolory- 
styczne oznaczenie 
rubryk pomaga 
szybko odnaleźć 
szukane działy 


Skala ocen Cena/Jakość 
celująca oj poniżej 10 
bardzo dobra = od 10,01 do 20 
dobra sh 0d 20,01 do 30 

=p 0d 30,01 do 40 


dostateczna 


Nasi eksperci oceniają surowo i sprawiedliwie. Rzetelnie testujemy gry, krytykujemy wady i chwalimy zalety 


Dźwięk i muzyka. Oceniamy 

poziom techniczny i arty- 

styczny efektów oraz muzy- 
ki w grze. 

Zakres fabularny i merytorycz- 
ny gry. Sprawdzamy, czy za- 
łożenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. 

Punkty dodatnie/ujemne. Za 

specyficzne cechy nie ujęte 

w tabeli przyznajemy do- 
datkowe punkty premiujące 
lub karzące grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. 

sprawdzają, co tak na- 
prawdę dostajemy za swoje 
pieniądze. Gry mierne i nie- 
dostateczne oceniane są we- 
dług zaostrzonej skali. 
Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora. po- 
dają też najniższą znalezio- 
ną cenę. 

W rubryce Tanie granie te- 
stujemy starsze gry, które 
kosztują poniżej 50 złotych. 

Regularnie prezentujemy 
tabelę z najlepszymi ofertami 
cenowymi w danym miesiącu. 

W rubryce Pecet dla gracza 

proponują trzy konfigura- 
cje peceta do grania: ekono- 
miczną, optymalną i doskonałą. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy terminy 
ukazywania się gier w Polsce. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Gry i dema ła- 
two się instaluje dzięki przej- 
rzystemu menu. Nasze pełne 
wersje gier zawsze są w pol- 
skiej wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na nie pod nu- 
merem (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. BA 
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THRONE OF DARKNESS (PL) 


892 


OPERATION FLASHPOINT 


(PL) 


sprzedaży 
w internecji 
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COMMANDOS 2 


SORAWAAN DS ? 


1192 =: 


ANACHRONOX 


gier 
m.qest jak 


do skelpu 
nika Komputer Świat „GbY. 


PROMOCJE 


* HEROES OF MIGHTAMAGIC 2 GRATIS 


Jeśli interesuje Cię inna gra wybierz między 


JACK ORLANDO, KNIGHTSA8MERCHANTS 
oraz RALLY CHAMPIONSHIP. 
Po zakończeniu nakładu H M8.M 2 dodawana 
będzie jedna z wymienionych wyżej trzech gier 
koszta przesyłki 


Koszulka lub podkładka GRATIS 
przy zamówieniach powyżej 100zł 
( lub zero złotych koszta przesyłki ) 


Co piąte zamówienie premiowane 
prezentem - koszulka firmowa 


Do każdego zamówienia 
piakat* 


Zamówienia powyżej 200 zł premiowane 
dodatkowym RABATEM 5% 


89a 


KOZACY (PL) 


1192 


FIFA 2002 


dętaliczń 
Gry wySyT Amy w 
Teimih tarczenia r czych 
paczki doliczamy (koszt prze riki 
« Przy zamówieniach 20zł przesyłka 8 Z 
a SA ść przy 0iłbiotze 


--sprzedaż NISHIRONA 


ZAMÓWIENIA * KONTAKT 


PLAY.com.pl 
CENTRUM 
WYSYŁKOWE 


o_ TEL. 0 (prefiks) 22 832 54 30 
TEL. 0 (prefiks) 22 832 54 31 
TEL. 0 (prefiks) 22 833 39 56 
FAX O (prefiks) 22 833 39 61 


www.play.com.pl 
e-mail: playQplay.com.pl 
+ SOLIDNE OPAKOWANIA 
* FIRMOWA TAŚMA o 
GWARANCJA BEZPIECZEŃSTWA z SKLEP - WARSZAWA 01-652 
SPRZEDAŻ HURTOWA 0 ul.Potocka 14 paw.3 


tel 0(prefiks)22 832 54 31 


482 


RED FACTION 


BATTLE 


135a CHEST: 


DIABLO1 + DIABLO2 
D.2: PAN ZNISZCZENIA [6XCD] 


114 2 


1192 


NHL 2002 


T4a 


WATCHMAKER (PL) 


W pelnej ofercie ponad 
1000 pozycji na stanie 


A.D.2044 2CD (PL) ... 
ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 
AGE OF WONDERS 2 12.2001 
AGHARTA (PL) 2 CD... 
AIRLINE TYCOON 2001 (PL)11-01 
AKIMBO MISTRZ KUNG-FU(PL) 
ALIEN NATIONS 2+ 1(PL) PODI 
ALIEN PARANOJA (PL)... 
ALIEN VS PRED.2 (PL)16-11-01 
ALONE IN THE DARK 4 
ANACHRONOX 10-2001 
ANNO 1503 (PL) 2-2002 
ARCANUM 5ĆD (PL). 
ARCATERA (PL). 
ARMORED FIST 3 11-201. 
ARTHUR: S KNIGHT 2(PL)10-2001 ż 
ATLANTIS 1 (PL) 
ATLANTIS 2 (PL) 
ATLANTIS 3 (PL) 
AZTEG (PL)... 
BALDURS GATE 2 (PL)+-PO 
BALDURS GATE 2 + BG1 PACK... 
BALDURS.G. 2 THRON BHALL (PL). 
BATTLE CHEST: D1+D2+PAN Z....N 
BATTLE ISLE V (PL)... 
BLACK 8: WHITE WER.KOLEKĆ 
BLACK 8 WHITE (PL). 
BLACKŚWHITE GREATURE ISLES...Z 
BLADE RUNNER. 


CASTROL HONDASUPERBIKI 
CATAN (PL) ..... 
CECROCIDE (PL)12-2001.. 
CHAMPION. MAN. 00/01 +LIGA PL. 
CHAMPION. MAN. 01/02 10-201 ..Z 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL 
GMILIZACION CALL TO POWER .....S 
OIVILIZACJA 2: PRÓBA CZASUPL).S 
GMILIZACJA 3 12-201 ......... 
GIMILIZATION GALL TO POWER 2. 
COLIN McRAE RALLY (PL) 
COLIN MoRAE RALLY 2.0 (I 
COMMANCHE 3 11-2001....... 
COMMANCHE 4 (PL) 12-201... 
COMMANDOS BEHIND ENEMY L. 
CONFLICT ZONE (PL) 
CORSAIRS (PL)... 
CRIME CITIES (PL) 


nania 


nozwNnNn 


CUE CLUB (PL) 
DEKTA FORCE 11-2001 
DELTA FORCE 2 11-200: 
DELTA FORCE LANDWAR. 
DESCENT 3 (PL) 
DESPERADOS... 
DESTRUCTION DERBY 2 (PL) 
DEVIL INSIDE (PL) ... 
DIABLO 1 + HELLFIRE (PL 
DIABLO II (PL) + PODKŁADKA 
DIABLO II. PAN ZNISZCZENIA (PL) 
DIE BY THE SWORD (PL) 
DOGFIGHTER AIRFIX.. 


SONISZ 


na won | 


892 


192 


T00N CAR 


DRACULA (PL) 
DUKE NUKEM 3D. 
DUKE NUKEM FOREVER 30.11.01 ..Z 
DUNE 2000..... 
DUNGEON KEEPER 2 PL. 
EARTH 2140 (PL)+134 MISJE 


). 
EMPEROR BATTLE FOR DUN 
EMPIRE EARTH (PL) 30-11-2001 
ESCAPE FALCATRAZ(PL)12-2001 
EUROPA UNIVER. 2 (PL) 11-2001 
EUROPA UNIVERSALIS (PL). 
EVIL ISLANDS (PL)... 
FIRACING .. 
F-16 AGRESSOR 
F-22 LIGHTING 3 . 


FIGHTING FORCE... 
FLIGHT SIMULATOR 2002 . 
FLIGHT UNLIMITED 2. 
FREDDY (PL).... 
FREESPACE 1 (PL) 
FUTURE BEAT 3D ( 
GANGSTERS. 
GANGSTERS 
GEX 3D.... 
GIANTS (PL). 
GILBERT GOODMATE (PL).. 
GŁUPKI Z KOSMOSU (PL) 4CI 
GORKY (PL) . 
GRAND PRIX 3 (PL 
GTA 1 11-201 .... 
GTA 2 (PL) + KOSZULKA 
GTA3 (PL) 12-2001 . 
GUNMAN CHRONICLES . 
H. M8M SHADOW OF DEATH (PL)... 
HALF LIFE : GENERACJA + KUBEK .. 
HALF LIFE BLESHIFT+PODKŁAD.... 
HARPOON 4 30-03-2002... 
HARRY POTTER KAMIEŃ 11-20 
HEAVY GEAR 2. 
HELLBOY (PL). 
HEROES CHRONIC. 1 (PL)10-2001.2 
HEROES CHRONIC. 2 (PL)10-2001.2 
HEROES CHRONIC. 3 (PL)10-2001.2 
HEROES CHRONIC. 4 (PL)10-2001.2 
HEROES M8M 4 (PL) 12.2001 .....2 
HEROES OF MIGHT 4 MAGIC 3 (PLS 
HIDDENGDANGERROUS2 01-2002 Ą 


* koalnnhtwl 


HOMEWORLD CATACLYSM, 
HOPKINS FBI (PL... 

HUGO MAGICZNA PODRÓŻ Ł6) 
IGARUS (PL)... 


J4a 


RED AL. YURI" S REVANGE 


1392 


SIMS + SIMS ŚWIATOWE 
ŻYCIE + SIMS BALANGA 


72u:. 


WORLD WAR 3 (PL) 


ICEWIND D.+HEART OF THE WIN... 
ICEWIND D.HEART OF WINTER... 


IMPERIUM GALACTICA 2 12-4 2001 ż 


IN COLD BLOOD 3CD (PL) 
INDUSTRY GIAN 
INVICTUS (PL)... 
JACK ORLANDO (PL) 
JACK ORLANDO DIRE! 
JAGGED ALLIANCE 2 (PL). 
JAGGED ALLIANCE 2.5 BUS, ( 
JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL) 
JOIN STRIKE FIGHTER 11-201... 
KAJKO I KOKOSZ (PL). 
KANGUREK KAO (PL) 
KAPITAN PAZUR (PL) 


KNIGHTS AND MERCHANTS (PL). 


KOZACY (PL) 
KRONIKI CZA! 
KRZYŻACY (PL) 10-2001 
KURKA WODNA (PL) .. 
LARRY 7 (PL)........ 

LEGENDS OF M8M(PL)11-2001 .. 


LEGO ALPHATEAM (PL) 10-2001 .. 


LEGO LEGOLAND (PL) 10-2001.. 
LEW LEON (PL) 
LIATH (PL) 2CD. 
LONGEST JOURNEY (PL). 
MIA2 ABRAMS 
MAFIA (PL) 01-2 
MAGIX MUSIC MAKER 6.0 (i 
MAJESTY (PL)...... 

MAX PAYNE (PL) +PODKŁADKA 
MDK (PL)... 
MDK 2 + MDK 1 (PL), 
MECHCOMMANDER 2 
MEDAL OF HONOR 12-201. 
MEGARACE 3 (PL) 11-2001 
MEŚSIAH (PL 
MIDNIGHT RAX 
MIG 29 FULCRUM 11-20X 
MIGHTAMAGIC 7. 
MIGHTAMAGIC 8 (PL) 
MIGHT8MAGIC 9 (PL) 12-2001 
MONOPOLY-TYCOON 10.2001 
MOONPROJEKT (PL) OEM . 
MORTAL COMBAT 4 11-2001 
MORTYR (PL)... 
MOTO RACER 2 
MYST 3 EXILE ( 
MYTH 1 11-201. 
MYTH 3 (PL) 29-10-2001. 


NA KŁOPOTY PANTERA + KOSZ..... 


NEED FOR SPEED 3 . 
NEED FOR SPEED 4 . 
NEED FOR SPEED PORSCHE 
NHL 2002 20-10-2001 
NO ONE LIVES FOREVER 
OD ZMIERZCHU DO ŚW. 
ODYSEJA (PL) 
OPERATION FLASHPOINT (PL) 
OPSYS (PL)... 


Powyższy cennik nie ph ztelć O, „Gony pbeiania na dzień 10.10.2001., * 


252 


SUPER TAXI DRIVER 


EL 892 


48a 


STARCRAFT+BROODWAR (PL) 


192 


MYST 3 EXILE (PL) 


WYSPA 7 SKARBÓW (PL) 


892 


SHIZM 5CD LUB DVD (PL) 


892 J4u 


SHOGUN : MONGOL INV. 


192 


MIDNIGHT RAGING (PL) 


dan 


JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 
200 


Zdun 


EARTH 2150 (PL) 2CD 


UNELOOGHCUEN 
1000 pozycji na stanie 


89zł | PANZER DRAGON. 29zł | STARORAFT+BROODWAR (PL).....Z 48zł |i >" ROR paNkŹ Gd Sł Ró i ; 
39zl | PANZER GENERAL 3D. 48 zi | STARTOPA .. gh ka "4 19zł |: » Dostaniesz paczkę [Niżej wymienione tytuły lada chwila ukażą się na polskim 
TEL. | PIZZA CONNECTION 2 (PL) 742 | STING (PL) 64zł |: nku. Jeśli zamówisz je przed ich premierą zyskasz: 
44 | PIZZA SINDICATE (PL) .... S 20ml | STRONGHOLD (PL) 22-10-2001....2 114zł równo ę polską rynku zamó kai p 4 zy 
25zł | PLANESCAPE TORMENT (PL).. 89zł | STUNT GP (PL)...... 48 zł premierą tej gry 
20zł | POMPEI (PL)... 20z! | SUDDEN STRIKE (PL) 89zł |: i 
s 79a | PONLOROAMANCEJINZOGJ2 14m | sunnesmke nokeweniozówiz rei. |: > posteniesz koszulkę 
29zł | POPULUS THE BEGINNING ... 29zł | SUMMONER. 74zł firmową GRATIS, lub 
EU ya EZ $óz |: - koszła wysyłki zero 
SZACHY 98 (PL) 19zł h 
45 zl RA ACO a jzzął TACHYON.. 38zł |: złotych „lub inny 
2 «a ą TAXI DRIVER (PL. 25zł i 
192 | PRZYGODY PIPPI (PL)... 642 | TESTDRNEG (PJ. ż0z |: upominek (zaznacz 
45zł | QUAKE 3 TEAM ARENA .............B  B9zl | TĘCZOWA RYBKA (PL) 57a |: przy zamówieniu swój 
54 zł | RAGE OF MAGES 2..................$ 192ł | THIEF11-2001 38a! |: - wybór) 
S$ 19zł | RAINBOWSIX: COVERTOPS........N 89zł | TMREEKINGDOMS ... Na |: ) 
89 z! | RALLY CHAM.EXTREME 12-2001..Z 892! | TyęONE OF DARKNESS 5 f).....l fa |; » Cena jak zwykle 
Eora yz 20a |: będzie dużo niższa 
74zł 
TOMB RAIDER 1 39zł pkd 
202 | REDALERT..... 44 21 | TOMB RAIDER 2 39: |: Od detalicznej S 4 
47 zi | RED ALERT 2. S_ 69zł ; Ę E 
TEL. | RED ALERT 2 +| 8 maj MBRADERA. „ 582 |: » postaniesz pełną ZŁ 20.4 zgi 
; ' ; TOMB RAIDER 4 - THE LASTREV.. 74zł |: z 
89zł | RED ALERTYURI SREVANGE......N 782! | TnyB RADER CHRONICLES... aozl |: oryginalną grę HARRY ROTTER (Pl HERO! 
Ga OTC N 482! | TONYHAWK'SPROSKATER2.....  89zl 1 KAMIEŃ FILOZOFICZNY MIGRTAMAGIC 4p (PL) 
20zł | REDGUARD.. 20 TRY Z tred 
5 fa RETURN TOCASTLE WOLFEINS....2 TEL TRAFRC GIANT GOLD (PL)........N 282! 
252 | REVENANT.. 2 38zi | TRAIN SIM. ROUND HOUSE 2 TEL. 
z 89zł | RING (PL)4GD 29zł | TRAIN SIMULATOR B 155zł 
S 47zł | ROBBO 2001 (PL) 2 47a | TRIDONIS (PL).. S 19zł 
S$ 45zł | ROLLER COSTER TYC, 89zł | TROPICO (PL) + SHAKER .. B 14zł 
N 89zł | SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL) 20zł | TUNGUSKA Uąć 20D. 24zł 
20zł | SERIOUS SAM (PL)... 64zł | TZAR (PL 20zł 
47a | SETTLERS 1+2+3+4 (PL) 144zł PR CH H a 
N 144zi | SETTLERS 2 (PL)........ 20zł ; z 
Z TEL. | SETTLERS 3 GOLD (PL) 89zi | VAMPIRE. S_ 65zł 
2 TEL. | SETTLERS4 (PL). B 89zł | VRTUACOP 29zł 
S 19zł | SETTLERS4NOWEMIS.01.2002..2 TEL. | VIRTUA FIGHTER 2... 29zł 
19zł | SHEEP (PL)... $ 47a | VULURE(PL)......... S 19zł 
38zł | SHIZM (PL) 5CD N 89zł | WARCRAFT + BATTLENET..........2 48zł 
19zł | SHIZM (PL) DVD N 89zł | WARLORDS BATTLECRY ED.KOL..N 89zł 424 
482 | SHOGUN MONG N_74zl | WATCHMAKER (PL) 30-10-2001...2 74zł 89z ZŁ 
2 TEL. | SILENT HUNTER 2 (PL) 16-11-01..Z 89zł | WEHIKUŁ CZASU (PL)... ? 20zł 
Z 89zł | SILENT HUNTER COMM. ED... 48zł | WIGGLES (PL) 11-2001 TEL. GIWILIZATION II (PL) MEDAŁ OF HONOR 
„. 20zł | SIMCITY 2000... 29zł | WORLD WAR 3 30.10.2001 72zł 
38zł | SIM CITY 3000 (PL) .. 44zi | WORMS ARMAGEDDON (PL) 64 zl 
25zł | SIMS W 89zł 
| 45zł | SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE (PL).. 119zł 
'N 89zł | SIMS BALANGA (PL)..... 74zł za 
72 39a! | SIMS RANDKA (PL) 11-201. 74: | 1000 pozycji 
Z 89zł | SIMS ANAIWE ŻYCIE (PL)... 69 zł 
60zl | SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE+BALANG. 114zł Ą 
43zl | SIMS VILLE (PL) 2-202. z re. | OZNACZENIA: 
29zl | SIMS+ŚWIATOWE+BALAN B 139ml | Z- zapowiedz 
'u 29zl | SOLDIER OFFORTUNE01-2002 ....Z TEL. | N-nowość 
„. 29zł | SONIC (PL).. N 47a | $- spadekceny 
| 44a | SOUL REAVER. 39zł | B- bestseller 
„ 89zł | SOUL REAVER 2 10-2001. TEL. | DATA - data premiery Ci 
Z 1igzi | SPECOPS... 38zł | POGRUBONE -tytu 
„S$ 74xi | SPEEDWAY (PL). 19! | zfirmowej KOLEKC PLAY Y 
7 TEL. | STARWARSJEDIKNIGHTS Ada cTawża i Le) 
S 48a | STARWARSROGUE SQUADRON...B 74zł ZAJE a 
'N 89zł | STAR WARSX-WING ALLIANCE. 74zi |. redagowania reklamy jeSZCZE | wz pagyorrow 8 3; 1142 
7 TEL. | STAR WARS X-WING GOLLECT..... 74zł | nie znanarinfo pod telefonem Ł : 
DUKE NUKEM FOREVER GTA 3 (PŁ) 
aktualne do wyczerpania zapasów , po tym inna niespodzianka GRATIS SILENT HUNTER 2 (PL) Ą (PL) 


fot: RENEASTNEWS 


'Po ataku na USA 


'Ang. Kryptonim: Wybuch. Wymowa: kołdnejm: ałtbrejk 


Codename: 
Outbreak 


Gra zręcznościowa na PC | 
W roku 2034 Obcy robią to, co 
lubią najbardziej: atakują Zie- 
mię! Kosmiczna forma życia 
przybywa na naszą planetę 
w meteorach powstałych na 
skutek rozpadu komety. 
Kawałki skał i zarodników 
Obcych spadają na wszystkie 
kontynenty i rozpoczyna się 


inwazja przypominająca epi- 
demię choroby. Zakażeni lu- 
dzie przechodzą pod kontrolę 
kosmitów. Trudno rozpoznać, 


4 
SETYY LLL 


kto jest naszym przyjacielem, 
a kto wrogiem. 

Elitarny oddział komando- 
sów rusza do syberyjskiej 
bazy. Badano tam Obcych, 
gdy urwał się z nią kon- 
takt. Wyposażeni w no- 
woczesną broń mogącą 
strzelać pociskami, rakie- 
tami i granatami będzie- 
my dobrze przygotowa- 
ni, by ramię w ramię z in- 
nymi komandosami wy- 
grać tę wojnę i uratować 


| s Gra strategiczna na PC | 


Nasze atuty to nowoczesny karabin wielofunkcyjny i maskowanie 


Knights and Merchants: 
The Peasants Rebellion 


i gospodarstwa. Wśród na- 


....20000000000000000000000000000000002000000000000000000000000000000000 


Ziemię przed zagładą. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: 
IM Group, Komandosi 
02-916 Warszawa, przyszłości nie 
ul. Okrężna 3, różnią się wiele 
tel. (0 prefiks 22) od dzisiejszych 
868 52 69, www.imgroup.com.pl żołnierzy 


..00.0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Wymowa: najt: 
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*Ang.Rycerze i ki 


Spisek uknuty przeciwko mo- 
narsze doprowadza do rozbi- 
cia państwa na małe księ- 
stwa. Co gorsza wybucha tak- 
że chłopski bunt. Wyruszymy 
do średniowiecznego króle- 


Na rozkaz do ataku czekają 
oddziały pikinierów, toporni- 
ków, łuczników i rycerskie huf- 
ce. Aby zwyciężyć, zadbamy 
o gospodarkę kraju — zbuduje- 
my stajnie, chlewy, warsztaty 


szych poddanych pojawi się 
reprezentant nowego zawodu 
— rybak. Poślemy też do boju 
nowe jednostki wojskowe — 
między innymi katapulty 
i zwiadowców.Bitwy stoczymy 
w rozdzielczości 1280 na 960 
punktów. Gra podzielona bę- 
dzie na 14 misji. 

Termin: IV kwartał 2001 r. 
Informacje: TopWare, 
43-300 Bielsko-Biała, ul. 
Kamińskiego 19, tel. (0 prefiks 
33) 813 83 16, www.topware.pl 


ET) 


Do znanych już oddziałów piechoty, łuczników i ciężkiej jazdy 
dołączą lekkozbrojni zwiadowcy i potężne machiny oblężnicze 


Aa AEGRY: 


11/2001 


*Ang. Ucieczka: Przygoda w drodze. Wymowa: ranełej: de rołd adwenczer 


Piękna rysowana grafika 
spodoba się fanom 
tradycyjnych przygodówek 


Runaway: The Road 
Adventure 


Gra przygodowa na PC | 
Brian, spokojny student z No- 
wego Jorku, zostaje zaatako- 
wany przez mafię. Gangsterzy 
nie cofają się przed niczym, 
byle tylko odzyskać to, co im 
się należy. Ale cóż to takiego? 

Tego właśnie powinniśmy 
się dowiedzieć. Będziemy 
uciekać przed mafią w towa- 
rzystwie pięknej tancerki Giny 
przez 100 rozbudowanych 
scenerii. Rozwiążemy liczne 


zagadki i spotkamy 50 postaci, 
wśród których znajdziemy za- 
równo przyjaciół, jak i śmier- 
telnych wrogów. Ta amerykań- 
ska opowieść drogi zostanie 
przedstawiona jako klasyczna 
dwuwymiarowa przygodówka 
z rysowaną grafiką. 

Termin: styczeń 2002 r. 
Informacje: TopWare, 43-300 
Bielsko-Biała, ul. Kamińskie- 
go 19, tel. (0 prefiks 33) 

813 83 16, www.topware.pl 


Gra będzie ultrabrutalka” 


The Troma 
Project 


ś Gra strategiczna na PC | Bę- 
dziemy walczyć z fanatykami i po- 
: tworami. Autorzy twierdzą, że 
mm atutem Tromy są wyjąt- 
kowo krwawe sceny przemocy. 

są zniesmaczone i twier- 
dzą, że ta produkcja nie zapowiada 
e się lepiej niż Rezerwowe Psy — po- 
przednia gra firmy Nekrosoft. 

Termin: październik 2001 r. 

Informacje: TopWare, 43-300, Bielsko- 
£ Biała, ul. Kamińskiego 19, tel. (0 pre- 
= fiks 33) 813 83 16,www.topware.pl 


to wytwórnia horrorów). Wymowa: de trołma prodżekt 


aj juz Troma (Trom 
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sAng. Zagubiona niepamięć. Wymowa: obliwion lost 


The Thing 


Gra strategiczno-zręcz- 
nościowa na PCi PlaySta- 
tion 2 | Akcja gry jest konty- 
nuacją znanego horroru fil- 
mowego Johna Carpentera. 
Oddział specjalny wyrusza 
do amerykańskiej stacji ark- 
tycznej, na której zginęli 
wszyscy naukowcy. Zostanie- 
my jego dowódcą. W trakcie 
gry dowiemy się, że badacze 
odkryli pod lodem pradawny 
statek kosmiczny i najwy- 
raźniej jego pasażer zabił 
wszystkich polarników. 
Nasze zadania będą pro- 
ste — zbadać, czym jest rzecz 
i powstrzymać zagrożenie. 
Jako dowódca oddziału 
nie tylko będziemy wydawać 
rozkazy, ale również zadba- 
my o morale naszych żołnie- 


Powędru- 
jemy przez 
starożytne 
ruiny 

i podziem- 
ne labora- 
toria, 
torując 
sobie 
drogę 
ciągłym 
ogniem 
zciężkiego 
działka 


Oblivion Lost 


Gra zręcznościowo-strate- 


giczna na PC | Dzięki odkry- 
ciu wrót między wymiarami 
łączących Ziemię z innymi 
planetami droga do tysięcy 
światów stoi otworem. 

Jakie tajemnice i niebez- 
pieczeństwa czekają po dru- 
giej stronie? Wyruszymy to 
sprawdzić na czele oddziału 
komandosów. Przed nami ob- 


ce światy, starożytne cywiliza- 
cje, które czekają na odkrycie, 
przygody, bogactwa, niebez- 
pieczne rasy i... opcja walki 
zespołowej przeciwko innym 
graczom. 

Termin: jeszcze nieznany 
Informacje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (0 prefix 22) 868 5269, 
www.imgroup.pl 


rzy. Mają oni bowiem ograni- 
czoną odporność psychiczną 
na straszne przeżycia. Nigdy 
nie będziemy pewni, czy któ- 
ryś z naszych podkomend- 


nych nie został przejęty 
przez obcą formę życia... 
Termin: początek 2002 r. 
Informacje: www. art- 
works.co.uk/index2.htm 


| Doniesienia 


R | 


| Strona 
| Czarnego Rycerza 


Evil Twin: Cyprien 5 
Chronicles 


Gra przygodowo-zręczno- 
ściowa na PC | Mały chłopiec 
Cyprien zostaje przeniesiony 
do ponurej krainy. Spotyka tu 
istoty rodem z najgorszych 
sennych koszmarów. 
Będziemy się wspinać, wal- 
czyć, omijać pułapki i rozma- 
wiać z różnymi postaciami. Na 


pokonanie czeka siedem po- 
ziomów przypominających 
wyspy i ponad 100 najdziw- 
niejszych istot. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: LEM, 02-935 War- 
szawa, ul. Chochołowska 36, 
tel. (0 prefiks 22) 642 8165, 
642 99 21, www.lem.com.pl 


Przygoda 
toczy się 
pośród 
wytworów 
wyobraźni 
i sennych 
kosz- 
marów. 

|| Gra przy- 
HB pomina 
film 

| Miasto 
zaginio- 
nych dzieci 


maczony także jako Coś 


*Ang.Rzecz. Wymowa: de fing. Tytuł film! 


?Ang.Zły bliźniak: Kroniki Cypriena. Wymowa: iwil tłin: sajpriens kronajkis 


Microsoft uruchomił inter- | 
netową stronę dodatku do 
| MechWarriora 4 pod tytu- 
| łem Black Knight. Aby prze- 
konać się, co czeka nas na 
| polach bitewnych, na któ- 
| rych walczą potężne robo- 
| ty, zaglądamy pod adres 
| www.microsoft.com/games/ | 
| mw4_blackknight. 


| Serious Samów 

| dwóch 

| Firma Croteam ujawniła, że 
| druga część trójwymiaro- 
|wej strzelaniny Serious 
| Sam jest na ukończeniu 
| i ma pojawić się jeszcze 
| w tym roku. 


| Kolejna wojna 

W grudniu tego roku ukaże 
się Another War, polska 
gra fabularna tocząca się 
|w czasie drugiej wojny 
| światowej. Więcej informa | 
| cji znajdziemy na stronie | 
www.mirage.com.pl. 


| Powrót czerwonych 
| Red Hammer to tytuł do- 
| datku do gry wojennej Ope- 
| ration Flashpoint. Tym ra- | 
| zem opowiadamy się po 
| stronie Sowietów, a naszym 
bohaterem jest Dimitria Lu- 
kina. Autorzy obiecują 20 
nowych misji, bardziej reali- 
| styczne głosy żołnierzy i no- 
we przerywniki filmowe. 


Legiony do boju! 

Starożytny Rzym i jego le- 
| giony stały się tematem 
wielu gier. Najnowsza 
z nich będzie nosić tytuł 
Legion. Jest ona zapowia- | 
dana jako gra strategiczna, | 
w której oprócz troszczenia | 


się o gospodarkę cesar- 
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Duality 


Gra przygodowo- 
zręcznościowa na 


kamy inne postacie 
i wcielimy się w róż- 
nych bohaterów. Są to 
haker Sam oraz Cube — 


*Ang.Dwoistość. Wymowa: dualiti 


stwa będziemy też walczyć 
z jego wrogami. Gdy tylko 
pojawi się więcej informa- 
cji na jej temat, na- 
tychmiast je przedstawią. 


PCi Xboxa |Przenosi- wirtualna osoba żyją- Ś | Ground Control 
my się w odległą przy- ca w cyberprzestrzeni. ż | — Złota Edycja 
szłość i wcielamy Każdy z nich ma inną | W sklepach pojawiło się | 


w najemnika o imieniu 
Travis, który pracuje ja- 
ko szef ochrony potęż- 
nej korporacji. 

Travis ma kłopoty. 
Ktoś wykrada plany 
najnowszej technolo- 
gii jego pracodawcy. 
Naszym zadaniem jest 
odzyskać te dane i ura- 


tować własną głowę. Termin: 2002 r. | kiego konfliktu. Całość | 
W trakcie zwiedzania Informacje: | kosztuje 99 złotych. | 
ponurego świata spot-  www.phantagram.com 


historię do opowie- 

dzenia i inną rolę do 

odegrania. 
Rozgrywkę będzie 


się toczyć w świecie , 


mrocznej : przyszłości 
i atmosferze podobnej 


"do tej z filmów Johny 


Mnemonic, Matrix oraz 
Dziwne dni. 


| już specjalne wydanie gry | 

Ground Control. Oprócz tej | 
popularnej gry strategicz- 
nej czasu rzeczywistego 
toczącej się w fantastycz- 
| nym świecie w pudełku | 
| znajduje się dodatek Dark | 
| Conspiracy. Zawiera on no- | 
| we misje i pozwala dowo- 
| dzić trzecią ze stron wiel- | 


| Doniesienia — 


| Rycerze 

| Starej Republiki 
| Tak brzmi tytuł kolejnej gry 
| z serii Gwiezdnych wojen. 
| ym razem przeniesiemy 
| się w czasy, kiedy Rycerze 
| Jedi walczyli w obronie Sta- | 
rej Republiki z Mrocznymi | 
Lordami Sith. W tej trójwy- | 
miarowej grze fabularnej | 
| przygotowywanej przez fir- | 
| mę BioWare czekają na nas | 
| niezliczone przygody, obce | 
| światy, starożytne obiekty, | 
| statki kosmiczne i oczywi- 
| ście pojedynki na miecze 
| świetlne. Przyda nam się 
cierpliwość prawdziwych 
mistrzów Jedi: na premierę 
| poczekamy do 2002 roku. 


| SimsVille odwołane 

| Firma Maxis, która stworzy- 
| ła sympatycznych Simów, 
ogłosiła, że nie ukaże się od 
| dawna zapowiadana gra 
| SimsVille. Szczegółowe po- 
wody tej decyzji nie są zna- 
| ne. Wiadomo natomiast, że 
pojawi się dodatek do kla- 
| sycznych Simów pod tytu- 
| łem Hot Date (Gorąca rand- 
ka). Dzięki niemu nasi pod- 
| opieczni będą mogli opu- 
| ścić domostwa i poszaleć 
na mieście. Na przykład 
| pójść do sklepu, restauracji, 

|no i przede wszystkim 
| umówić się na randkę. 

| 


| Heroes of 
| Might 8. Magic IV 

| dopiero w 2002 roku 
| Przedstawiciel firmy New 
| World Computing oświad- 
| czył, że nie ma szans na to, 
| by kolejna część słynnej se- 
rii strategii turowych Hero- 
| es of Might 8. Magic poja- 
wiła się w tym roku! 
ustaliły, że czwarta odsłona 
serii ukaże się dopiero 
w lutym 2002. Na pociechę 
pozostaje nam fakt, że fir- 
| ma CD Projekt, polski wy- 
dawca Heroes of Might 8. | 
Magic IV, obiecuje, że gra 
trafi do polskich sklepów 
w tym samym czasie co na 
świecie. 


j Max Payne 

| zna już karate! 
| Wspaniała wiadomość dla 
| miłośników Maksa! W in- 
| ternecie pojawiła się mo- 
dyfi kacja do gry, dzięki któ- 
|rej nasz bohater oprócz 
| strzelania do bandytów da- 
| je popis walki wręcz. Ścią- 
| gamy ją ze strony o adresie 
| www.maxpaynecenter.com/ 
| downloads/mods.phtml. 


H 


Wyścig 


Wykrętow 


Gra zręcznościowa na PC | Oto 
szalone wyścigi śmiesznych po- 
tworów. Popędzimy w koloro- : 
wych pojazdach po trasach ni- : 
czym zawieszone w przestrzeni : 
kule, korzystamy z czarów, który- 
mi porazimy wrogów i spowolni- 
my ich. Zbierzemy dodatki i bute|- 
ki, za które kupimy jeszcze potęż- 


niejsze magiczne sztuczki. 
Termin: listopad 2001 r. 
Informacje: Manta, 02-828, 


Warszawa, ul. Rysy 33, (0 prefiks 22) 


643 5420, www.manta.com.pl 


Rajd SMIESZNY pojazdów 
zten pomystjuzznamy, 


Jazz i Faust 


Gra przygodowa na PC | 
Wyruszymy do krainy przypo- 
minającej dawny Orient, aby 
poszukiwać przygód, skarbów 
i rozwiązywać zagadki. 


WZorro czekają nas nie tylko pojedynki, ale i zagadki do rozwiązania 


Zorro 


Gra zręcznościowo-przy- 
godowa na PC i Play- 
Station 2 | Kalifornia, rok 
1822. Don Alejandro, ojciec 
sławnego Don Diego, rozpo- 
znaje nowego szefa policji 
w mieście. To nikt inny jak 
złowrogi Rzeźnik z Saragossy. 
Ale co robi tutaj i kim jest ko- 


Założymy maskę, przypasze- 


my szpadę i ruszymy w noc. / 


Weźmiemy udział w poje- 
dynkach i gonitwach. Roz- 
wiążemy liczne zagadki i do- 
pilnujemy, aby nikt nie do- 
myślił się, że to właśnie Don 
Alejandro jest zamaskowa- 
nym jeźdźcem. 
Termin: koniec 2001 r. 

Informacje: IM Group, 02-916 


bieta u jego boku? 


W grze występuje dwóch 
bohaterów — Faust i Jazz. 
Pierwszy jest żeglarzem, kapi- 
tanem i marzycielem, drugi 
zaś to łotrzyk i przemytnik. 
Akcja rozgrywa się w porcie, 
oazie i na tajemniczej wyspie 
ukrytej wśród bezmiarów 
oceanu. Rozwiążemy ponad 


7100 zagadek. 


Termin: listopad 2001 r. 
Informacje: Manta, 02-828 
Warszawa, ul. Rysy 33, 

(0 prefiks 22) 643 54 20, 
www.manta.com.pl 


Dwóch 


3 a 


bohaterów to 
3 ip, h dwie różne 92), 


Codecreatures 


Pojawił się nowy konkurent 
najlepszych programów gier. 
Codecreatures to duże zagro- 
żenie dla programów Qua- 
ke'a, Unreala czy Lithtecha. 
Dzieło niemieckiej firmy Phe- 
nomedia zostało stworzone 
z myślą o jej nowych grach, 
ale także jako licencjonowany 
produkt dla innych twórców. 


Dzięki zawartemu w Code- 
creatures zestawowi progra- 
mów da się tworzyć poziomy, 
krajobrazy, animacje — sło- 
wem wszystko, czego potrze- 
ba do gier z trójwymiarową 
grafiką. z zainteresowa- 
niem czekają na pierwsze pro- 
dukcje wykorzystujące ten 
program! 


k TEGRY 
11/2001 


Tego właśnie dowie się zu- 
chwały i romantyczny Zorro. 


Warszawa, ul. Okrężna 3, 
(0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.imgroup.pl 


Magia, 
potwory, 
"| walka 

i trójwy- 
miarowa 
grafika. 
A przede 
wszystkim 
dużo akcji 
i efektów 
specjal- 
nych! 


magie 8. Mayhem: 
The Art of Magic 


Gra strategiczno-fabular- 
na na PC | W tej grze wcieli- 
my się w czarodzieja i za po- 
mocą czarów oraz potworów 
rozprawimy z przeciwnikami. 

Przyzwiemy gryfy, harpie, 
demony i smoki. Czary znisz- 
czą wrogów lub pomogą so- 
jusznikom. Zdobędziemy za- 
klęte przedmioty oraz do- 


świadczenie i rozwiniemy na- 
sze zdolności. Zdecydujemy 
też, czy podążymy ścieżką 
magii chaosu, neutralności 
czy prawa. Przeciwko potwo- 
rom lub innym graczom wy- 
korzystamy do 50 zaklęć. 
Termin: koniec 2001r. 
Informacje: www.aom.beth- 
soft.com/main.html 


..... ...22020000000000000000000000000000000000 


To nie 
pocztówka, 
ale środo- 
wisko gry 
stworzone 
przez pro- 
gram Code- 
creatures. 
Szykuje się 
prawdziwa 
rewolucja 
w grafice 


"Ang. Magia i walka: Sztuka magii. Wymowa: medżik end mejem: de art of medżik 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ j 


M H ooo000000000 ŚWIAT 


ul. Jagiellońska 74, bud. E, 03-301 Warszawa, e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
PRACUJEMY: PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK W GODZINACH 8” - 18”, W SOBOTY W GODZINACH 10” - 14” 


Tel. (0-22) 519 69 69 


fax : 519 69 70, www.wirtualny.com 


W Heroes of Might and Magic IV znajdziemy sie- 
dem rozwiniętych kampanii, w tym nowość — mia- 
sto Przytutek, dwadzieścia pięć map do osobnych 
potyczek, niezwiązanych z fabułą, lub do trybu 
multiplayer. W „czwórce” kamera zostanie umiesz- 
czona wyżej, ukazując akcję z ukosa, czyli izome- 
trycznie. Co więcej, poprawie ulegnie grafika, któ- 
ra dąży do jak największego realizmu przedstawia- 
nia budowli i otaczającego terenu. 


PREMIERA: GRUDZIEŃ 2001 


Zamawiając przed premierą grę 
Heroes of Might an Magic IV 


otrzymasz GRATIS 
grę BATTLE ISLE 4 


Europa Universalis Il możemy wybrać jeden 
z ponad stu (!) dostępnych narodów, oczywiście 
nie tylko europejskich - znajdą się tu też przed- 
stawiciele państw azjatyckich czy afrykańskich. 
Rozszerzona została również przestrzeń czasowa - 
dodano kolejnych sto lat, a całe Europa 
Universalis Il rozciągać się będzie na przestrzeni 
lat 1419-1820 i zawierać będzie czasy wojen 
napoleońskich i wojny stuletniej. 


R poj. Ę > ah 
COMMANDOS 2 CHAMPIONSHIP MANAGER 01/02 ARCANUM HARRY POTTER I KAMIEN FIL. 
PREMIERA; 16 LISTOPAD 


Kupując jednen z powyższych tytułów 


otrzymasz jedną z dwóch 
fantastycznych gier: do wyboru: 


JAGGED ALLIANCE 2,5 lub DEVIL INSIDE 


PREMIERA: LISTOPAD/GRUDZIEŃ 2001 


// Zamawiając przed premierą grę 
- Europa Universalis 2 


Might and 


Magic Vll Corsairs 


otrzymasz GRATIS 
grę JAGGED ALLIANCE 2,5 


GŁUPKI Z KOSMOSU 

W nowej serii 
BESTSELLER 
będzie można 
kupić klasyczne 
gry Blizzarda ) * 
w doskonałych j [PL] , 


cenach! DIABLO + HELLFIRE WARCRAFT - Edycja Battlenet 


BG2: TRON BHAALA 


HAJF-LIFE 


© 


ICEWIND DALE ZŁOTA ED. FALLOUT TACTICS BLACK 8 WHITE HALF-LIFE GENERATION TRAIN SIMULATOR 


HARRY POTTER I CZARA. DZIEDZICTWO KRWI 2 talie po 30 kart, kolorowa ZESTAW 
instrukcja 112 stron. Dwie talie każda po 41 kart. 


| Red Faction 
| dla wszystkich 
| Na godzien najwyższej po- | 
AR ruch zdecydowała 
| się firma LEM, wydawca 
| trójwymiarowej strzelani- | 
| ny Red Faction. Nie tylko | 
| obniżyła jej cenę do 49 zło- | 
| tych, co ostatnio jest jej 
| zwyczajem, który 
| bardzo się podoba. Rozpo- 
| częła też sprzedaż pakie- | 
tów z licencją umożliwiają- | 
| cą komercyjne udostępnia- | 
nie Red Faction pięciu (za 
| 300 złotych) lub dziesięciu 
| (za 500 złotych) użytkow- 
| nikom w salonach gier. 
Dotychczas użyczanie 
| gier za pieniądze nie było | 
| możliwe bez podpisania | 
| specjalnej umowy z wła- | 
| ścicielem praw do gry. Tak | 
| zwane gralnie działały ty|- 
| ko dzięki obchodzeniu pra- | 
| wa: zainstalowane w ich | 
| gry były rzekomo własno- 
|ścią klientów. Inicjatywa | 
| LEM-a otwiera drogę do | 
| normalizacji. Brawo! | 


| 2 _UPADKI 
| Znowu wpadka | 
|zTraitors Gate 

| Przygodówka Traitors Gate 
przejdzie do historii jako 
| najgorzej wydana gra | 
| wPolsce.Trafiła na rynek już | 
| po raz czwarty, tym razem 
| pod tytułem Brama Zdraj- 
| ców, wydana przez firmę 
Lemon Interactive. | dalej | 
| nie nadaje się do grania! | 
| Przyczyną nie jest brak 
| instrukcji, płytki niechlujnie | 
| powyrywane z zeszytów U|- 

| tra Gry czy błędy w progra- 

| mie (choć po raz pierwszy | 
| dowiadujemy się, jak je sku- 
tecznie usunąć). Otóż aby 
| uruchomić podręczny kom- 
| puter, potrzebujemy hasła. 
| Wedle wskazówek znalezio- 
| nych w pliku tekstowym na 
| płytce, pada ono podczas 
| odprawy i jest to nasz kryp- 
| tonim. Ale hasło to RAVEN, 
| a kryptonim został przetłu- 
i maczony na polski i brzmi | 
| KRUK. Znów nici z grania! 


SONA CZASIEĆJ | 


] Press PLAY 8 enjoy © Ba- | | 
| nan dojrzewa © Płaszczka | 
| wypływa na szerokie wody | | 


"Ang. Zwiastun. Wymowa: harbinger 


|| 
| 
| 
| 


| 
| 


(REY 


| Czy dla wikingów zaczął się 
| Ragnarok? Greg przepra- | | 
| wia się na drugi brzeg © Ci 
| chy pogrzeb ECTS-u 


Hatbinder 


Gra zręcznościowo-fabu- 
larna na PC | Tytułowy Zwia- 
stun to olbrzymi okręt ko- 
smiczny, który wynurza się 
z niezbadanej, mrocznej prze- 


RatHunt 


E Gra zręcznościowo-fabu- 
larna na PC | Mafia wrabia 
ć Jacka w zabójstwo. Nasz boha- 
$ ter zostaje aresztowany i osa- 
; dzony w więzieniu. Nie pozo- 
staje mu nic innego jak uciec, 
uzbroić się i zemścić. 

Przed nami wiele misji zle- 
canych przez gangi: rosyjski, 
chiński i oczywiście włoski. 
W trakcie przygody poznamy 
miasto i jego mieszkańców. 


ra: rathant 


*Ang.Polowanie na szczury. W 


-...00.000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000004000000000000000000000000000000000000400000000000000000000 


Kohan: 
Ahriman's Gift 


Dodatek do gry strategicznej na PC | Raz 
jeszcze ruszymy na wojenną wyprawę jako 
przedstawiciel starożytnej rasy Kohanów. 

Dodatek ma zawierać 5 kampanii, 40 map do 
rozgrywania potyczek, edytor plansz, ponad 90 
jednostek i 70 różnych bohaterów, a także 100 
zaklęć i 75 technologii. Będziemy walczyć nawet 
z 8 kolegami w trybie wieloosobowym. 

Termin: jeszcze nieznany. Informacje: LEM, 
02-935 Warszawa, ul. Chochołowska 3, tel. (0 pre- 
fiks 22) 64281 65,642 99 21, www.lem.com.pl 


| nowoczesna 


strzeni. Przynosi zniszczenie 
światom i cierpienie zamiesz- 
kującym je istotom. 

Całe rasy trafiają do jego 
obozów pracy i laboratoriów. 
Nieliczni, którym udało się 
uciec, chronią się na opuszczo- 


Śrutowa 
dwururka 
to broń 
skuteczna 
na krótki 
dystans. 
Świetnie 
sprawdza 
się na 
przykład 
w ciasnych 
wnętrzach 


Niektórzy będą pomocni, a in- 
nym nie powinniśmy ufać. 
Zdobędziemy broń i rozwinie- 
my nasze umiejętności — bie- 
ganie, strzelanie i skradanie 
się. Grafika stworzona została 
za pomocą programu znane- 
go z gier Shogo i Blood Il. 
Termin: jeszcze nieznany 
Informacje: IM Group, 
02-916 Warszawa, 
ul. Okrężna 3, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.imgroup.com.pl 


Zamiast 
mieczy 
w ruch pójdą 
karabiny, 
a zamiast 
magii - Roboty, które spotykamy 
grając w Harbingera 


technika wyglądają pięknie i przerażająco 


nych pokładach i walczą tym, 
co są w stanie zdobyć. My też 
znajdziemy się wśród bun- 
towników. Gra ma przypomi- 
nać Diablo. Walcząc w koryta- 
rzach oraz na pokładach 
ogromnego statku, odnajdzie- 


Hitman 2 


Gra zręcznościowa na PC, 
Xboxa i PlayStation 2 | Ty- 
tułowy zabójca po masakrze 
z poprzedniej części gry za- 
szył się w sycylijskim klaszto- 
rze. Jednak nie może uciec od 
mrocznej przeszłości. 

W drugiej części przygód 
agenta 47 dostaniemy do rąk 
nowe rodzaje broni. Poza tym 
teraz będziemy zapisywać 
stan gry w trakcie trwania mi- 


my zapomniane technologie. 
Do wyboru będą trzy rasy: lu- 
dzie, cyborgi i Obcy porwani 
ze swojej planety. 

Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: www.silverback- 
games.com/news.htm 


sji, a podczas strzelanin prze- 
łączać się na tryb z widokiem 
z oczu bohatera. Rozgrywce 
będzie towarzyszyć muzyka 
tworzona przez ponad 60 
muzyków i chór śpiewaków. 
Termin: jeszcze nieznany 
Informacje: IM Group, 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 69, 
www.imgroup.pl 


Bohater 
gry jest 
klonem 
pewnego 
człowieka 


*Ang. Zabójca. Wymowa: hitmen 


*Ang.Kohan:Dar Arymana. Wymowa: kohan:erimens gift 
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s wersus predator 


re 


Gra zręcznościowa na PC 


ł 


'Po polsku: Obcy przeciwko Drapieżcy. Wymowa: el 


i Predatorów rozrywanych 


Aliens versus Predator 2 jest 
trójwymiarową strzelaniną, kon- 
tynuacją hitu sprzed trzech lat 
nawiązującego do serii filmów. 
Wcielamy się w żołnierza z for- 
macji Space Marines (po polsku: 
kosmicznych komandosów), 


Jator 


kosmicznych komandosów! W przestrzeni nikt nie 
usłyszy ani naszego krzyku, ani wrzasków Obcych 


| Wstępujemy do 


ogniem z karabinów 


w obcą formę życia zwaną kse- 
nomorfem lub też w Predatora 
— potężnego kosmitę, który po- 
luje na Obcych oraz ludzi i zdo- 
bywa trofea. 

Każdą rasą gramy inaczej 
niż pozostałymi. Obcy potrafi 
biegać po sufitach, jest niesa- 
mowicie szybki, a w walce uży- 


Obcy są tajemniczą 
formą życia 
stworzoną przez 
wymarłą rasę 
kosmitów gigantów 


NSENOTOWYJNCO Jia Wa) 


Wreszcie pojawił się nowy sprzęt, którego nie widzieliśmy w filmach 


wa szczęk, ogona i pazurów. 
Ludzie wykorzystują technikę 
i morderczą broń. Do dyspozy- 
cji mają karabiny pulsacyjne, 
przenośne działka samona- 
prowadzające na cel, wyrzut- 
nie rakiet czy granatów. Preda- 
tor wykorzystuje broń białą ta- 
ką jak ostrza czy włócznie, 
a także wyrzutnię grotów lub 
pistolet plazmowy i latający 
dysk, które sieją spustoszenie 
w szeregach wroga. 

W drugiej części autorzy 
urozmaicili samotną rozgryw- 
kę. Oglądamy przerażające 
sceny — widzimy na przykład 
jak Obcy próbuje przebić się 
przez szyb wentylacyjny czy 


„ POZOSTAŁE PLATFORMY 


drzwi i dostać do nas. Nigdy 
nie czujemy się bezpiecznie. 
Gdy gramy komandosem, na- 
pięcie zwiększa miarowe pika- 
nie wykrywacza ruchu, dzięki 
któremu namierzamy prze- 
ciwników. 


W porównaniu z poprzednią 
częścią poprawiła się grafika, 
jest też więcej reżyserowanych 
scen i dodano kilka nowych 
broni. Postacie wyglądają tak 
jak w filmach i poruszają się 
płynnie. Efekty specjalne, 
jak kamuflaż Predatora, 
wybuchy i światła, cie- 
szą nas nawet jeśli je- 
steśmy wybrednymi 

graczami. Dobrze 
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Tryb wieloosobowy w sieci 


Aliens vs Predator 2 


Fox Interactive 


Polski wydawca Play it! 

Data wydania koniec 2001 
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PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PII 300,64 MB 


jest, wymagany 
jest, dla 16 graczy 


brak 


wypada też inteligencja prze- 
ciwników. 

Wielką rolę w budowaniu 
napięcia odgrywa dźwięk. 
Czujemy grozę, gdy słyszymy 
wroga, wiemy o jego obecno- 
ści dzięki wykrywaczowi ru- 
chu i... nie mamy pojęcia, 
gdzie się znajduje. Często sły- 
szymy rozmowy innych ko- 
mandosów walczących z Ob- 
cymi. Informują nas oni o sy- 
tuacji, co jeszcze podsyca ner- 
wową atmosferę. 


nie mogą doczekać się 
pełnej wersji. Alien vs Predator 2 
ma niesamowity nastrój i nieźle 
nas przestraszy, ale pamiętajmy, 
że to brutalna gra tylko dla do- 
rosłych. Gdy wybieramy Obcego 
lub Predatora, albo zjadamy lu- 
dzi, albo na nich polujemy! 


Pistolet nie robi na Predatorze 
żadnego wrażenia 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki | 
Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność bardzo wysoka 


celująca 


Ang. Człowiek pająk. Wymowa: spajderman 


u 
|- 


ex 


C| Jako człowiek 


pająk w poszukiwaniu superprzestępców 
przemierzamy Nowy Jork, wspinamy się po 
ścianach i dachach i łapiemy bandytów w sieci 


Człowiek pająk (po angielsku: 
Spider-Man) to bohater komnik- 
su stworzonego przez Stana 
Lee ponad pięćdziesiąt lat te- 
mu.Ten bohater jest bardzo po- 
pularny w Stanach Zjednoczo- 
nych. Na co dzień nazywa się 
Peter Parker i jest fotografem 
z dziennika Daily Bugle. W mło- 
dości ukąsił go radioaktywny 
pająk. Dzięki temu Parker uzy- 
skał niezwykłą moc — jest silny, 
wysoko skacze i wdrapuje się 
na ściany. Z łatwością porusza 
się też po sufitach. 

Parker zbudował bransolety 
wypełnione specjalnym pły- 
nem, które działają jak wyrzut- 
nie sieci. Człowiek pająk huśta 


Człowiek pająk sprawnie 
posługuje się siecią 


się na niej, podciąga i unieru- 
chamia przeciwników. 

Walczymy z komiksowymi 
przeciwnikami Spider-Mana. 
Jest wśród nich Scorpion, My- 
sterio, Rhino i Venom. Nasz 
główny wróg to groźny Doctor 
Octopus, szalony naukowiec 
uzbrojony w cztery mecha- 
niczne ramiona. 


Venom był dziennikarzem, póki 
Peter Parker nie zdemaskował 
jego kłamstw. Teraz 
usiłuje zemścić się 
na Spider-Manie 


der-Man 


W walce z takim przeciwnikiem atutem Spider-Mana jest zręczność 


Spider-Man został przenie- 
siony na pecety z konsoli Play- 
Station. Tworzenie wersji gry 
na PC trwało ponad rok. Nie- 
stety sprawia to, że grafika jest 
już przestarzała i wygląda 
marnie. żałują, że Spider- 
-Man na pecety nie został za- 
projektowany od nowa. 


wykorzystuje 
program gry Tony Hawks Pro 


Spider-Man 


"PARZ 
GRY 


4e Zły Doctor 
Octopus 
przeprowadza 
liczne odrażające 
eksperymenty 
genetyczne. 
Nasz bohater 
powstrzymuje go 


Skater 2. Grafika jest 
czytelna, choć mało 
szczegółowa, a animacja płyn- 
na. Niestety zabawę utrudnia 
nam skomplikowane sterowa- 
nie. Jak każda konsolowa gra, 
Spider-Man wykorzystywał 
dżojpad, a klawiatura nie za- 
stępuje wszystkich jego funk- 
cji. Czasami niezadowalająca 
jest też praca kamery. 

W trakcie gry oglądamy 
animowane wstawki pokazu- 
jące rozmowy z różnymi po- 
staciami. Pod wypowiedzi bo- 
haterów podkładają głos za- 
wodowi aktorzy. Grają dobrze, 
więc komiksowe rozmowy nie 
brzmią naiwnie. Niestety nie 
zostały przetłumaczone na 


Obsługa i działanie 
Grywalność 


R 
SE jezyk polski. W grze 


trudne sterowanie 
wysoka 


jeden z najsłynniejszych 
komiksowych bohaterów 


oglądamy widowiskowe poje- 
dynki, a dźwięki, które im to- 
warzyszą, brzmią ciekawie. 


Spider-Man to dobra zręczno- 
ściówka. Nie zabijamy w niej 
przeciwników (człowiek pająk 
brzydzi się mordowaniem), ale 
ogłuszamy ich i wiążemy. Walki 
są szybkie i widowiskowe. Ta 
gra to obowiązkowa pozycja na 
półce wszystkich miłośników 
Spider-Mana. Dzięki niej prze- 
żywamy przygody superboha- 
tera, które do tej pory ogląda- 
liśmy tylko w komiksach. 7 
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POZOSTAŁE PLATFORMY PlayStation 


bardzo dobra 


wk R 


Gra fabularna na PC | Po raz kolejny 

odkrywamy ruiny i lochy rojące się od 

potworów. Widzieliśmy to już tyle razy, 
że ziewamy z nudów przy klawiaturze 


'. TREŚĆ GRY 


W ruinach starożytnego mia- 
sta elfów Myth Drannor odra- 
dza się zło. Mieszkańcy pobli- 
skiego New Phlan wysyłają 
|. wojowników dowodzonych 
przez Athana. Wyprawa koń- 
czy się klęską. Stajemy na czele 
kolejnej grupy i ruszamy, aby 
zniszczyć źródło zła. 

Na początku tworzymy 
czwórkę bohaterów. Określa- 
my ich rasę, profesję i cechy. 
Niestety gra polega wyłącznie 
na walce z potworami. Starcia 
rozgrywamy w turach, a kolej- 
ność działań zależy od inicja- 


Mierzymy się 
ztypowymi 
potworami 


- TECHNIKALIA © 


'Ang: Jezioro blasku: Ruiny Myth 
Drannor. Wymowa: pul of 
radiens: ruins of myt dranor 


Jak zawsze 
starcia 

| zorkami są 
źródłem 
punktów 
doświad- 
czenia, 
gotówki 

i skarbów. 
Co robić, 
praca jak 
każda inna... 


Grę obsługujemy systemem 
rozwijanych okien. Jest to nie- 


Oglądamy płaskie tła, po któ- 
rych poruszają się trójwymia- 
rowe postacie. Ich staranne 
animacje stanowią najsilniej- 
szą stronę Pool of Radiance. 
Niestety słabo je widać, bo gra- 
fika ma rozdzielczość 800 na 
600 punktów i nie da się przy- 
bliżyć obrazu! 


wygodne w czasie walki. 


Nudna walka, sztampowa fabu- 
ła i niewygodna obsługa spra- 
wiają, że mimo pięknej grafiki 
i zapowiadanej polskiej wersji 
Pool of Radiance to słaba gra. ". 


tywy bohatera i rzutu kostką. Pool of Radiance II | zes 
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> 
Walka przypomina inne gry fabularne 


j c..eeeooccoooooooooooo0000000000000000000000000000000 


nie to poprawione. Członko- 

kos wie naszego oddziału słabo 

ng.Projekt Ą AKY, 

Raj.Wymowa: walczą. Strzelanina, w której 

key czterech funkcjonariuszy nie 

umie obezwładnić jednego 
przestępcy, to żałosny widok. 


Project Eden będzie ciekawą 
grą, o ile tylko zostaną popra- 
wione błędy. Jednak nie zapo- 
wiada się na żaden przełom. ** 


Gra zręcznościowo-logiczna na PC | Trafiamy 
do najniższej części miasta, gdzie nie dociera 
światło. Tu, w mroku, ukrywają się przestępcy 


Przeludnienie, głód i brak prze- 
strzeni zmusza ludzi do budo- 
__ wania gigantycznych wieżow- 
Li]  ców.Tylko najbogatsi cieszą się 
jj  słońcem.Pozostali zamieszkują 
| | niższe poziomy. Wcielamy się 

a w dowódcę grupy Agencji 
Fal Ochrony Miejskiej i wraz ze 
strażnikami wyruszamy na wy- 
prawę wgłąb miasta. 


Gra ma ładną grafikę, ale cza- 
sem animacja działa skokowo. 
mają nadzieję, że zosta- 


KE TEGRY 
zr: 11/2001 


Project Eden 
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*Ang: Tron ciemności. Wymowa: troun of darknes 


| 
| 


Gra fabularna na PC | Honor i zwycięstwo! Oto 
zawołanie grupy samurajów, którzy pod naszym 
dowództwem ratują starożytną Japonię 


Przenosimy się do Japonii za- 
grożonej inwazją sił zła. Ostatni 
dajmio (władca) zbiera resztkę 
najwierniejszych samurajów 
i wysyła ich do walki z kolejny- 
mi przeciwnikami. Wybieramy 
czterech spośród siedmiu oca- 
lałych wojowników i obejmu- 
jemy nad nimi dowództwo. Po- 


WYJ 


Ściany w japońskich domach były 


z papieru. Mimo to nie da się przez nie przebić 


zostali czekają na sygnał. Na 
nasze wezwanie dajmio prze- 
nosi ich na pole bitwy. 

Nasz wódz wskrzesza pole- 
głych bohaterów, ale do rzuca- 
nia zaklęć potrzebuje energii 
magicznej. Regeneruje się ona 
powoli, zatem nie nadużywa- 
my mocy naszego dajmio. 

Głównym elementem roz- 
grywki jest walka z hordami 


9. 


zwykle zrobione 


Czasem panuje zamieszanie — nasi samurajowie są 
samowolni i trudno nad nimi zapanować 


przeciwników przypominają- 
cych potwory z japońskiej mi- 
tologii. Walczymy z ożywiony- 
mi wojownikami, magami, de- 
monami, a nawet ogromnymi 
smokami. 

Każdy z naszych bohaterów 
ma cechy określające jego 
umiejętności bojowe. Po zwy- 
cięstwach nad przeciwnikami 
bohaterowie awansują na ko- 
lejne poziomy doświadczenia 
i dzięki temu lepiej walczą. De- 
cydujemy wtedy, które umie- 
jętności i zaklęcia chcemy 
udoskonalić. 


Kdfiputer = 


AB 11/2001 


Na wartość bojową boha- 
tera wpływa też ekwipunek. 
Pancerze zapewniają ochro- 
nę, a dobra broń poprawia si- 
łę i skuteczność ataków. Do- 

datkowe korzyści przyno- 

szą nam talizmany, pier- 
ścienie i maski. 

W każdej chwili 

przywołujemy ko- 

wala lub kapłana, 

którzy naprawiają 

uszkodzony ekwi- 

punek, identyfikują 

magiczne przedmioty i usu- 

wają klątwy. Kowal ulepsza 

uzbrojenie, wbudowując w nie 

magiczne kryształy. Za pośred- 


nictwem kapłana składamy 
ofiary bogom i dzięki temu 
znacznie szybciej poznajemy 
tajniki magii. 


[ TECHNIKALIA 
Podążamy przez ciekawe, ja- 
pońskie scenerie. Niestety roz- 
dzielczość obrazu (800 na 600 
punktów) sprawia, że grafika 
jest przeciętna. Wygląd boha- 
terów nie zmienia się, gdy za- 
kładamy różne pancerze. Wi- 
dzimy tylko typ broni, której 
używa dana postać: łuki, mie- 


Throne of Darkness | 
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brak 


Throne of 
Darkness 
wykorzystuje 
pomysły 

z Diablo. 
Podobnie jak 
wtej grze, 
świat 
oglądamy 
wrzucie 
ukośnym, 

a po zabitych 
potworach 
zostają skarby, 
dzięki którym 
nasza drużyna 
staje się 
potężniejsza 

i bogatsza 


Oto klasyczny japoński mostek, 
na którym czeka przeciwnik 


cze czy broń dwuręczną. Grafi- 
ka prezentuje się przeciętnie, 
mimo że gra ma wysokie wy- 
magania sprzętowe. Animacje 
są płynne tylko wtedy, gdy 
uruchamiamy ją na bardzo do- 
brym pececie. 


Throne of Darkness jest inspiro- 
wany grą Diablo Il, z której au- 
torzy zaczerpnęli wiele pomy- 
słów, a i sam przebieg gry wy- 
gląda podobnie. Uznanie budzi 
dynamiczna rozgrywka połą- 
czona z ciekawym systemem 
rozwoju bohaterów. 

| najbardziej brakuje 
wciągającej fabuły, która zbu- 
dowałaby ciekawszy nastrój 
rozgrywki. Mamy nadzieję, że 
zostanie to poprawione 
w ostatecznej wersji. i 


- bardzo dobra 


> 


*W wolnym tłumaczeniu: kręciołki. Po angielsku wiggle znaczy dosłownie kręcić, wić się. Wymowa: łigls 


*Ang. Zegarmistrz. Wymowa: łoczmejker 


A 


Muchomory Pe 
należą do 
najważniejszych 
surowców - 
skrzaty zjadają | 
kapelusze, | | 
anóżki służą | 
jako budulec E2 


Podziemne komnaty różnią się wielkością. Skrzaty docierają do nich, 
wspinając się po łączących je drabinach 


W bezkach anidóde cenne osd lub... wrogów 


Gra strategiczna na PC | Stajemy i 
na czele armii, którą trudno uznać ę* 


za wielką. Składa się ona 
bowiem ze skrzatów 


Dowodzimy klanem skrzatów 
przedzierającym się do jądra 
Ziemi. Ukrywa się tam pies bo- 
ga Odyna Fenris, który uciekł od 
swego pana i szerzy terror. Na- 
szym celem jest go zniszczyć. 
Wykonujemy około 100 mi- 
sji. Wykuwamy korytarze i bu- 
dujemy komnaty, w których 
mieszkają podległe nam 
skrzaty. Zapewniamy im poży- 
wienie w postaci grzybów, gą- 
sienic i chomików, wynajduje- 


my narzędzia, broń i budynki 
oraz zbieramy surowce po- 
trzebne do budowy. 

Skrzaty pracują, ale potrze- 
bują także snu, odpoczynku 
i rozrywki. Gdy czegoś im bra- 
kuje, mają zły humor lub kiep- 


PE 


sko się czują. Zapewniw- 

szy im dobre warunki, 

zyskujemy pewność, że szybko 

pojawią się maluchy, które po 

pewnym czasie dorosną i staną 
ię nowymi pracownikami. 


- TECHNIKALIA 


Chociaż akcja gry toczy się 
w podziemiach, grafika jest ko- 
lorowa. W testowanej wersji 

nie usłyszały dialogów 
mówionych, ale teksty dymków 


- h feed A wydobywających się z ust po- 

Wiggles czej staci świadczyły, że rozmowy są 
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POZOSTAŁE PLATFORMY Xbox 


że rozwój inteligencji stwor- 


skok SJ ków pod naszą opieką. MB 


atchmai 


Gra przygodowa na PC | W tej grze wcale nie 
wcielamy się w zegarmistrza, lecz w detektywa 
szukającego A CZ niebezpiecznej maszyny 


Prywatnego detektywa Ed- 
warda Boone'a budzi w środku 
nocy telefon. Okazuje się, że 
ktoś ukradł maszynę zbierają- 
cą moc tajemniczych linii ener- 
getycznych biegnących pod 
powierzchnią Ziemi.Punkty ich 
przecięcia od zawsze były 
miejscami kultów religijnych 
lub miały opinię nawiedzo- 
nych. Przejmujemy tę sprawę! 

Zadanie Boone'a jest proste 
tylko pozornie — ma odnaleźć 
maszynę ukrytą w średnio- 
wiecznym austriackim zamku. 
Jego właścicielem jest potęż- 
na korporacja farmaceutycz- 
na. W zamku mieszka na stałe 
kilka osób. Wiemy, że ze zło- 


dziejami współpracuje jedna 
z nich, a może nawet kilka. 
Rozpoczynamy śledztwo, zbie- 
ramy przydatne przedmioty 
i rozwiązujemy zagadki, ale 
przede wszystkim prowadzi- 
my rozmowy. 


Gra ma trójwymiarową grafikę. 
W dowolnym momencie włą- 
czamy widok z oczu bohatera 
i rozglądamy się po okolicy. 
Niestety kolory są wyblakłe, 
a szczegóły mało wyraźne. Jed- 
nak pomieszczenia, które od- 
wiedzamy, zostały zaprojekto- 
wane ciekawie i realistycznie. 
Watchmaker to gra wykonana 
na przyzwoitym poziomie, ale 


Gra początkowo jest nudna, 
później akcja się rozkręca 


brakuje jej ciekawych efektów. 
Wszystkie dialogi są mówione, 
zaś wydawca zapowiada, że 
gra ukaże się w polskiej wersji. 


' WERDYKT 


Watchmaker spodoba się mi- 
łośnikom przygodówek, choć 
intryga rozkręca się powoli, 
a początek rozgrywki jest nud- 
ny. Niestety jest to gra dla do- 
rosłych, bo postacie często 
używają przekleństw. uj 
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Każdy mieszkaniec zamku 


jest podejrzany 

Watchmaker | 2 
INFORMACJE O PRODUKCIE j j 
Producent Trecision ' Prognoza: 
Polski wydawca Manta | 
Data wydania w Polsce _ październik 2001 | | 
Przewidywana cena 79zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PIl 266,64 MB 
Obsługa akceleratorów _ jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


*Ang. Czerwona Frakcja. Wymowa: red fekszyn 


Grafika jest ładna ale niczym nowym nie zaskakuje 


Red Fac 


Gra zręcznościowa na PC | Górnicy wysłani 


(. 


nah 


do marsjańskich kopalń zamiast gór złota 
znaleźli na czerwonej planecie mękę i śmierć 


TREŚĆ GRY 


W przyszłości ludzie kolonizują 
Marsa i zakładają na tej plane- 
cie kopalnie. Pracujący w nich 
górnicy wydobywają rudę. 
Czyhają na nich pułapki — za- 
wały, wybuchy, chmury trują- 
cego gazu.W dodatku pracow- 
nicy ochrony organizujących 
wydobycie korporacji traktują 
górników jak niewolników. 
Rewolucja wisi w powie- 
trzu, zwłaszcza od chwili, gdy 
powstaje Czerwona Frakcja. 
Stawia ona sobie za cel wywo- 
łanie buntu i wyzwolenie gór- 
ników spod ucisku korporacji. 
Osiągnięcie tych celów w du- 
żej mierze zależy od nas. Wcie- 
lamy się w Parkera — jednego 
z buntowników, który wraz 
z innymi członkami Czerwonej 
Frakcji rozpoczyna powstanie. 
Gra jest klasyczną strzelani- 
ną, w której świat oglądamy 


 GJISLITYNE 


z oczu bohatera. Używamy 
różnych broni, zastawiamy pu- 
łapki na naszych przeciwni- 
ków i kierujemy kilkoma gór- 
niczymi pojazdami. 


Grafika nie zaskakuje rzeczami, 
których jeszcze nie widzieliśmy, 
ale sama gra otwiera przed na- 
mi niespotykane możliwości. To 
pierwsza strzelanina, w której 
na tak dużą skalę demolujemy 
otoczenie. Jeśli drzwi są za- 
mknięte, przebijamy się przez 
ścianę. A gdy brakuje nam ma- 
teriałów wybuchowych, uży- 
wamy maszyny górniczej, która 
przewierca najtwardsze skały. 
mają nadzieję, że niedłu- 
go w innych grach też będzie- 
my w taki sposób wpływać na 
otoczenie. 
Efekty specjalne są rewela- 
cyjne. Rozbijane szyby wyglą- 


Ochroniarzekorpor j 
usiłują bezwzględnie 
sic powstanie 


dają zu- 

pełnie jak 
prawdzi- 
we, zaś po- 
tłuczone szkło 
chrzęści pod sto- 
pami. są pod 
wrażeniem — autorzy 
Red Faction zadbali o najdrob= 

niejsze szczegóły. 


Red Faction zapowiada się 
na doskonałą strzelaninę. 
Ma ciekawy scenariusz, 
ładną grafikę i wciągają- 
cą rozgrywkę. Niestety 
wadą są wysokie wy- 
magania sprzętowe. 
przewidują, że 
Red Faction odnie- 
sie sukces, zwłaszcza 
że zostanie wyda- 
ne w bardzo atrak- 


cyjnej cenie. "M płaty 


u 


Gdy likwidujem a włtwcwu 
pei: l Faction 


operatora 


działka, INFORMACJE O PRODUKCIE 

przejmujemy Producent THQ 

kontrolę nad Polski wydawca LEM 

tą ciężką Data wydania w Polsce _ w sklepach 
bronią Cena 49 zł 

owielkiej PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
dle Wymagania sprzętowe — PIl400,64 MB 


Obsługa akceleratorów 
| Tryb wieloosobowy w sieci 
WYNIKI MINITESTU 


SSR jest, wymagany 
rażenia. jest, dla 32 graczy 


Ognia! 


Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY _ PlayStation 2 ' bardzo dobra 
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TESTY GIER 
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| Gra fabularna na PC | W świecie zwanym Arcanum magia przeplata się 
 ztechniką. Elfy strzelają z rewolwerów, smoki napadają na pociągi parowe, 


a magowie walczą z inżynierami. Zakładamy czarodziejską zbroję, 


TREŚĆ GRY 


Luksusowy sterowiec Zefir zo- 
staje zestrzelony przez my- 


. śliwce w pobliżu Zamglonych 
_ Wzgórz. Katastrofę przeżywa 
/ tylko nasz bohater. Pod szcząt- 
_ kami rozbitego sterowca naty- 
 kamy się na umierającego 
'_ gnoma, który daje nam pier- 


ścień i prosi o ostrzeżenie ta- 
jemniczego chłopca. Chwilę 
potem ranny umiera. 

Na miejscu tragedii pojawia 


. się kapłan. Twierdzi, że upadek 


sterowca przepowiedziany zo- 
stał przez wieszczów. Według 


nich nasz bohater jest wciele- 
niem jednego z bogów, któ- 
ry przybył na ziemię, by poko- 


nać odwiecznego wroga. Ka- 
płan Virgil pomaga nam po- 
znać otaczający świat. Wspiera 
nas też w walce z napotkany- 
mi zbirami, którym wcale nie 
podoba się, że przeżyliśmy ka- 
tastrofę sterowca. Usiłujemy 


"R, 4 
h 


| bierzemy karabin i ruszamy na spotkanie przygody 


rozwikłać zagadkę pierścienia 
i wyjaśnić znaczenie przepo- 
wiedni. 

Arcanum jest niezwykłym 
światem. Jego mieszkańcy wy- 
korzystują zarówno magię, jak 
i technikę. Używają mieczy 
i starożytnych zbroi, ale także 
pistoletów i granatów, a po- 
dróżują pociągami ciągniętymi 
przez parowozy. Motywy fan- 
tastyczne przeplatają się 
z technicznymi. To oryginalny 
pomysł i ciekawa odmiana od 
typowych krain fantasy pre- 
zentowanych w większości 
gier fabularnych. Jednak reali- 
styczne połączenie magii 
z techniką to nadzwyczaj trud- 
ne zadanie. Niestety zdaniem 
GIER przedstawiona wizja 
świata nie jest spójna. 

Wedle twórców gry w Arca- 
num wzajemnie wykluczają 
się wpływy techniki i magii. 
Tam gdzie działa jedna siła, 
zamiera druga. Ten podział 
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Ściągawka na stronie 50 


dotyczy również naszego bo- 
hatera. Specjalny wskaźnik in- 
formuje, czy rozwijamy się 
w zgodzie z magią czy też 
techniką. Jeśli uczymy się za- 
równo czarów, jak i umiejęt- 
ności technicznych, nigdy nie 
wykorzystamy w pełni potęgi 
obu tych dziedzin. 

W rozbudowanym świecie 
Arcanum mamy dużą swobo- 
dę działania. Poza głównym 
wątkiem fabularnym wyko- 
nujemy zadania poboczne, 
a większość z nich rozwiązu- 
jemy na kilka sposobów. Na 
przykład pomagamy we wła- 
maniu do banku lub chroni- 
my go przed bandytami. A je- 
śli chcemy, okradamy bank na 
własną rękę. 

Główny wątek przygody nie 
jest liniowy. Gra ma różne za- 
kończenia w zależności od te- 
go, czy w trakcie przygód opo- 
wiadamy się po stronie dobra 
czy też po stronie zła. 


p acz. 


Przed rozpoczęciem zaba- 
wy tworzymy postać główne- 
go bohatera. Do wyboru jest 
osiem ras, a każda ma mocne 
i słabe strony. Wybieramy też 
historię bohatera i decyduje- 
my się na dodatkowe modyfi- 
kacje. Na przykład jako uczeń 
sklepikarza znamy tajniki tar- 
gowania się, ale nasza zręcz- 
ność zostaje obniżona. 

Bohater opisany jest przez 
cechy i umiejętności. Rozwija- 
my je za zdobyte w czasie gry 
punkty postaci. Jeśli szkolimy 
uniki, lepiej radzimy sobie 
w walce, ale podobną korzyść 
daje nam podniesienie zręcz- 
ności wpływającej na wiele 
różnych zdolności. Punkty po- 
staci wydajemy również na 
naukę zaklęć lub mechaniki. 

Taki system współczynni- 
ków postaci sprawia, że z przy- 
jemnością śledzimy rozwój na- 
szego bohatera. Jeśli nie chce- 
my tracić czasu na skompliko- 
wane planowanie, korzystamy 
z przygotowanych przez twór- 
ców gry gotowych schema- 
tów rozwoju postaci. Gdy wy- 
bieramy któryś z nich, punkty 
postaci rozdzielane są auto- 
matycznie. 


ZAWIROWANIA 


W czasie przygód nasz bo- 
hater zdobywa także punkty 1 
losu. Zapewniają nam one au- 
tomatyczne sukcesy w róż- 
nych czynnościach. Jeśli wyda- | 
jemy punkty losu na przykład | 
na otwarcie drzwi, forsujemy 4 
nawet najbardziej skompliko- - 
wany zamek. Niestety punk- 
tów losu jest mało, więc najle- 4 
piej zachowywać je na decy- 
dujące chwile rozgrywki. 

Walki toczą się w czasie rze- 1 
czywistym, ale w dowolnej | 
chwili wciskamy spację i prze- 
łączamy się na walkę w turach. 
Wynik starcia zależy od uzbro- 
jenia i umiejętności bohate- 
rów. Nawet w try- 
bie turowym starcia 
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kończą się wymianą 
ciosów. Jednak poje- 
dynek opancerzonego rycerza 
z rewolwerowcem nie przed- 
stawia się niestety interesują- 


| co. Zdaniem ( walka sta- 
| nowi jedną ze słabszych stron 
| Arcanum. 


I 


Program instalacyjny urucha- 
mia się po włożeniu do napę- 
du CD pierwszej płyty z grą.ln- 
stalator prosi nas o zaakcepto- 
wanie umowy licencyjnej. 


| 
| 
| 
| 
| 


Krasnoludy 
4 nie mają 
: pojęcia 
w 0 magii, 
ale są 
mi- 
strzami 
techniki 


CECHY POCHOONIE 


Premia do Obrażeń: 1 


| Udźwig: 5500 
Ą B Modyfikator KP: 2 


Szybkość: 10 


| © Ekran parametrów 
bohatera 
© Notatnik ze spisem zadań 
5» Mapa 
» Ekwipunek 
© Punkty losu 
© Poziom doświadczenia 
Wolne punkty postaci 
9 Liczba punktów 
doświadczenia pozostałych 
do następnego poziomu 
© Siła 
D Kondycja 
b Zręczność 
B Uroda 
) Inteligencja 


Sn ni 


DELATOV 
Poziom: 7 


Szybkość Leczenia 3 
Leczenie Trud: 10 
Modyfikator Reakcji: -2 
Limit Towarzyszy: 1 


Podczas kopiowania plików 
program żąda włożenia do na- 
pędu drugiej płyty CD.Zgadza- 
my się na instalację sterowni- 
ków DirectX, jeśli w naszym 
pececie jest zainstalowana 
wersja starsza niż 7.0a. 

Po skopiowaniu plików in- 
stalujemy z dodatkowej płytki 
łatkę polonizującą grę. Wkłada- 
my do napędu płytkę nu- 
mer 2 i uruchamiamy Arcanum. 


A 


Lewy przycisk myszy 
— poruszanie się, 
wskazywanie celów 
i" Prawy przycisk myszy 
- wyjście z trybu walki 
- menu gry 
— tryb automatycznego 
celowania 
(E' >| do (F -)- wydawanie 
drużynie 
poleceń 
()  -poruszanie się 
biegiem 
EF) -latarka 
[3 -ekran ekwipunku 
(Ń  - mapa 


(E5-| - szybki zapis gry 


(OPORNOŚCI 
| Obrażenia 34 
Magia O 
Ogień: O 
Trudzna: 30 
Elektryczno 


© Siła woli 
© Percepcja 
© Charyzma 
Punkty życia 
© Punkty zmęczenia 
© Wskaźnik charakteru 
zło/dobro 
© Parametry dodatkowe 
(wynikają z cech głównych) 
4) Wskaźnik stanu zdrowia 
B Przełącznik trybu walki 
© Liczba pieniędzy 
D Ostatnio używane 
zdolności 
© Pasek przedmiotów 
podręcznych 


Świat gry oglądamy w rzucie 
ukośnym. Grafika nie wygląda 
rewelacyjnie. Na ekranie domi- 
nują szarobrązowe kolory two- 
rzące ponury nastrój — zabu- 
dowania przypominają osady 
przemysłowe z XIX wieku. Ob- 
serwujemy kolejne pory dnia, 
a wizerunek bohatera 
zmienia się zależnie 


M 


— wczytanie szybkiego 


zapisu gry 

- okno schematów 
technologicznych | 

(F)  -włączenie trybu | 
walki 

|)  -ataknagłowę 
przeciwnika | 

|  -atakna ręce | 
przeciwnika 

- atak na nogi 
przeciwnika 


[Ad  -przeciąganie ciał 
Spacja — podczas walki: 
przełączanie między 
turami a czasem 
rzeczywistym 


B Przyspieszenie 
upływu czasu 
) Informacja o porze dnia 


D Rozwijanie zdolności 


ogólnych 
E Rozwijanie zdolności 
technologicznych 
Nauka zaklęć 
Okno zdolności 


€©B Schematy rozwoju bohatera 


z Wskaźnik zainteresowań 
magia/technika 


© Zdolności ogólne 
ŚP Rzucanie zaklęć 


B Tworzenie przedmiotów 
Wskaźnik (zmęczenia 


| Kofiputer 
| : 11/2001 


Wstępne 
Uutźwig: 4500 
Premia do Obrażeń O 
Modyfikator KP: -2 
Szybcość; 8 


Szybkość Leczeniz 3 
Leczenie Teudzne 9 
Modyfiicator Reskccj: -18 


pamkty urody I charyzmy. Półorki są zazwyczaj owocem bardzo 
zwiątcu między chętnym, orkowym ojetm I niechęcną, hszkćą u 
pół płac 


Przed rozpoczęciem gry określamy rasę naszego bohatera. Do 
wyboru jest krasnolud, gnom, halfling, elf, półelf, półork, 
półogr oraz oczywiście człowiek 


Sterowiec, którym lecimy, zostaje zestrzelony przez myśliwce. 
Nasz bohater jest jedynym pasażerem, który przeżywa. 
Umierający gnom wręcza nam tajemniczy pierścień 


4% 000100 


Kapłan Panarii © uznaje naszego bohatera za wcielenie boga. 
Według przepowiedni czeka nas bitwa z potężnym wrogiem 


Łańcuch Gór 
AE 


W dalekich podróżach posługujemy się mapą Arcanum. - 
Widzimy na „niej nazwy wszystkich poznanych miejsc. 
W miarę rozwoju przygody odkrywamy n nowe 


5 W czasie podróży napotykamy różnych przeciwników. Początkowo nie są zbyt silni, Walka toczy się w czasie rzeczywistym lub w turach. Każda czynność wymaga 
więc łatwo ich pokonujemy i szybko zdobywamy punkty doświadczenia, dzięki 6 zużycia określonej liczby punktów akcji $y. Walczący pada na ziemię, gdy traci 
którym zwiększamy współczynniki naszego bohatera wszystkie punkty życia (ponosi śmierć) lub punkty zmęczenia (mdleje) 


Fuożmesiee 
wow o deskoa ulv w 
zreiównowatydaadty kotow 


PŁK 4 WĆ: kod 
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TER) 
al 


? J I i 
W czasie gry natrafiamy na ogromną liczbę różnych R Te rozmaite znalezione drobiazgi służą nam do 4 Informacje zdobywamy przede wszystkim podczas 
przedmiotów ©, broni i zbroi, Warto zaglądać nawet | . budowania znacznie wartościowszych przedmiotów. rozmów z mieszkańcami Arcanum. Pierwsza reakcja 
do miejskiego śmietnika - tam też znaj Jednak najpierw odkrywamy lub kupujemy odpowiedni rozmówcy zależy głównie od naszej rasy i zachowania. 
interesujące przedmioty! schemat konstrukcyjny $—————— Jeśli zrobiliśmy złe wrażenie, zaczynamy od początku 
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legyraf 


Sty 1,1885 8x5%am Zasłyszane 
Jonygle Duumte prosi by, zniszczyć slinik 
parowy, 


MOCĄ hossa za I KZ ś eu A | Poz 
| 0 Naszą wiedzę rozszerzamy, przeglądając listy, 1 j Całość naszej wiedzy przeglądamy w notesie. Jest tu l ) Aby wyruszyć na spotkanie przygód (i przeżyć), 


telegramy © i gazety ukazujące się:w świecie też spis misji. Wpis niebieski to zadania do wykona- potrzebujemy pieniędzy. Jest kilka sposobów 
Arcanum. Zwykle istnieje kilka dróg do zdobycia nia, zielony — misje ukończone prawidłowo, czerwony — na ich zdobycie. Jeśli chcemy spróbować szczęścia 
najważniejszych informacji nieprawidłowo, a czarny — te, o których tylko słyszeliśmy w grach, ćwiczymy umiejętność hazardu 


Mas BE = ŻW ż „lion SEA „ ać 5 REŻ 
| * > Bardzo dochodowym zawodem jest złodziejstwo. Wyszkolony kieszonkowiec ł * Od naszej charyzmy zależy maksymalna liczba członków drużyny. Gdy ją 
3. szybko dorabia się majątku, o ile nie podpada strażnikom © patrolującym ulice 1. osiągamy, przed przyjęciem nowego towarzysza zwalniamy jednego ze starych 
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Wnocy miasto śpi. Drzwi 

do większości budynków 

są zamknięte. Czekamy do 
nadejścia świtu 


„ od tego, jakiego pan- 
cerza on używa. Szko- 
da jednak, że postacie są takie 
małe i niewyraźne. 

Muzyka ogranicza się do po- 
sępnych utworów smyczko- 
wych. Doskonale komponują 
się one z nastrojem gry, ale po 
dłuższym czasie zaczynają nas 
nużyć. Arcanum nie zostało 
w pełni spolszczone. Bohatero- 
wie przemawiają po angielsku, 
widzimy jedynie polskie podpi- 
sy. Jakość tłumaczenia jest bar- 
dzo dobra. 

Mimo ogromnej liczby przy- 
cisków i tabelek, grę obsługuje 
się prosto i wygodnie. Więk- 
szość funkcji wywołujemy za 
pomocą myszki, ale skróty kla- 
wiaturowe ułatwiają zabawę. 
Do bohatera przyłączają się 


Podczas rozmowy widzimy dokładnie, 


co rozmówca myśli na nasz temat ©— | 
Wartość reakcji rośnie, jeśli właściwie 
prowadzimy dyskusję 


towarzysze, których liczba za- 
leży od naszej charyzmy. Nie 
mamy bezpośredniej kontroli 
nad nowymi kompanami, ale 
poprzez rozmowę sugerujemy 
im, czego od nich oczekujemy. 
Wymieniamy także z nimi 
ekwipunek. 


| 


Pomimo niespójnej konstruk- 
cji świata, Arcanum to bardzo 
dobra i rozbudowana gra.Wie- 
lowątkowa fabuła i swoboda 
działania zachęcają nas do od- 
krywania tajemnic fantastycz- 
nego świata magii i techniki. 
Jednak szereg niedociągnięć 
sprawia, że ta gra nie jest ta- 
kim hitem, o jakim marzyli mi- 
łośnicy gier fabularnych. 9 


wiatem Arcanum rządzą dwie przeciwstawne moce: magia 
i technika. Decydujemy, w której z nich doskonali się nasz 
bohater, co pokazuje przesuwający się wskaźnik | 


Jako czarodziej mamy do 
dyspozycji 16 szkół magii, 
a w każdej po pięć czarów. 
W sumie 80 zaklęć 


Mimo że obie moce działają na innych zasadach, większość zaklęć 
| ma swoje techniczne odpowiedniki, na przykład leczenie © lub 


odtrutka 


*% Rewólivar Dhrej, Jhikrnści: 


iżyniea EWY osiem 
dziedzin wiedzy. Każda z nich 
zawiera siedem wynalazków 
— razem daje to 56 odkryć 


| Rzucającczary, zużywamy | 
| energię, co zwiększa nasze | 
| zmęczenie. Natomiastaby | 
*| skonstruować przedmiot, 

| łączymy odpowiednie 

a, składniki © i uzyskujemy | 
d !_ nowy obiekt | 


__|._ PLATFORMA TESTOWA: | 


Producent: 
4 Troika Games/Sierra 
Wydawca w Polsce: 
sc) Playit! 
GRYWALNO (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


wersjana PlayStation |brak 
wersja na kate 2 brak 


LAD bardzo dobra 


| Największe zalety tej gry to 
. oryginalny, choć nie do końca 
przemyślany świat i ciekawy 
| rozwój postaci. Szkoda tylko, 
| żewalki są nudne 


POMOC TECHNICZNA 3% | dostateczna 
Serwis telefoniczny JE 2% | (0 prefiks 18) 444 0560 
Serwis online 1%. | www.play-it.pl 
INSTALACJA | 9,4% bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

nformacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
nformacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

ęzyk podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 


utrudniona 

| jest (1200 MB) 

| jest 

k bezproblemowe (0 kB) 


jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


| celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra | e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody ME-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 


Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | ) 906 M 


| Vamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact |0 


| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
ń ; działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH [10,8% dostateczny 

Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI | 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI ,6% | niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6: 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 


| niegrywalny e niegrywalny 


| niegrywalny e niegrywalny 


Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% skokowy e skokowy 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium I1350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | skokowy e skokowy 
Pentium lll 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% płynny e płynny 


Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32_| 


500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 6% 


0,6% | płynny e płynny 
płynny e płynny 
| U 6% | płynny e płynny 
| 06% | płynny e płynny 
0,6% | płynny e płynny 
0,6% | płynny e płynny 
| 0,6% | płynny e płynny 


0,6% | płynny e płynny 


OBSŁUGA % | bardzo dobra 
Sterowanie | 2% | mysz,klawiatura 

Liczba opcji konfiguracyjnych i | duża 

Zapis stanu gry | 1% w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY | 12% | bardzo dobra 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry SAB MESAŻ ALEGRE, 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


_ 2% | dostateczne 
| 2% | angielskie 
| dobry 

jest 
2% | polski 
| 0% | jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


100% bardzo dobra 


© OCENA JAKOŚCI 
©] CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


dobra 
j129 zł 


bardzo dobra 44,85 


| 
| 


| CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 115 zł. Axis Świebodzin tel. (0 prefk68)3827229 


Sposób SE SIEUEH: Cena/Jakość 


J129 oka 85 = 26,60 = Bob 
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TESTY GIER 


'Ang. Oryginalna wojna. Wymowa: oridźinal łor 
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PRZEBIEG GRY 


Przed niektórymi misjami dokonujemy doboru ludzi. Stawiamy i - wystarczy, 


na tych, których umiejętności najbardziej nam się przydają. 
Ustalamy też zawody naszych podkomendnych 


0 
Fe 
is 
> : j "ą ki m je all * spal | 
z p. = 
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) Zaczynamy od rozbudowy bazy. To ważn 


„bo bez umocnień mamy problemy 


z odpieraniem ataków. Dlatego pracowicie 


rozbudowujemy systemy obronne 


e, 


.że klikamy na pojawiające się znaki zapytania i czytamy ważne 
informacje dotyczące przebiegu gry 


wdddkaZ ZA 
L.MN M || UATZEM Ę CERA Pan 
W skrzynkach wysyłanych z przyszłości [ Jednymz dynków 
znajdują się zapasy. W dalszej części gry jest laboratorium ©. Tutaj badamy 
wykorzystujemy oswojone małpoludy jako __ ponad 40 technologii pomagających nam 
siłę roboczą i odciążamy inżynierów w walce z przeciwnikiem 


szn I” A" R 


Żołnierze ruszają do boju. Tylko oni potrafią się czołgać i dzięki Po rozbudowaniu bazy zaczynamy produkcję pojazdów. Bez nich | 


temu są mniej widoczni. Żołnierze powinni również osłaniać 
inżynierów narażonych na ataki dzikich zwierząt 


[FERSERCESTEZI 


reperować zniszczone pojazdy. Wykorzystujemy ich zdolności 
po każdej walce z przeciwnikiem 


nie wygrywamy z umocnionym przeciwnikiem. Amerykańskie — | 
wozy wykorzystują energię słoneczną, a rosyjskie — ropę | 


rzyznajemy doświadczenie naszym ludziom. 
Decydujemy, którą cechę rozwijamy w pierwszej kolejności. 
Od tego zależą późniejsze specjalizacje bohaterów 


1/2001 


rea Lewy przycisk myszy | 

6 - wybór opcji | 
— Prawy przycisk myszy 
b — wydawanie rozkazów, 
przemieszczanie 
oddziałów 
[E] - zatrzymanie jednostki 
- czołganie się 
(tylko żołnierze) 
() - powstanie 
Spacja — zatrzymanie gry 
(nadal wydajemy 
rozkazy) 

(*| - wyjście z pojazdu 
FEI + [0 do (94 
- przypisanie grupy wojsk 
do klawisza 
(2) do (9) - wybór grupy 
wojsk; dwukrotne naciśnięcie | 
— przejście do grupy 


Gra strategiczna na PC | Dwa miliony lat przed 
Chrystusem rozpoczyna się wojna, której 

wynik zadecyduje o losach świata. Walczą w niej 
oczywiście Amerykanie oraz Rosjanie 


TREŚĆ GRY 


Na początku XXI wieku na Sy- 
berii ludzie odkrywają EON 
— dziwny obiekt nieznanego 
pochodzenia. Ma on niezwykłe 
właściwości — umieszczone 
w nim przedmioty znikają. Po 
100 latach badań udaje się od- 
kryć, gdzie się podziewają. 
Okazuje się, że EON jest ma- 
szyną do podróży w czasie. 


W tym samym okresie Ame- 
rykanie odkrywają nowy mi- 
nerał — syberyt, który jest wy- 
korzystywany do wytwarzania 
energii. Niestety jego zasoby 


ukryte są głęboko pod wiecz- 
ną zmarzliną Syberii. Aby zdo- 
być syberyt, Amerykanie wy- 
syłają więc w przeszłość eks- 
pedycję, która dwa miliony lat 
przed naszą erą ma wybudo- 
wać kopalnie, wydobyć sybe- 
ryt i przewieźć go na Alaskę. 
Jednak gdy ekspedycja przy- 
bywa na miejsce, spotyka 
uzbrojonych po zęby Rosjan, 
którzy także cofnęli się w cza- 
sie, by zapobiec rabunkowi. 
Original War to nietypowa 
strategia czasu rzeczywistego. 
Każdy człowiek jest tutaj na 
wagę złota. Nasi bohaterowie 


wykonują różne zajęcia i do- 
wolnie zmieniają funkcje 
w trakcie rozgrywki. Żoł- 
nierze walczą i czoł- 

gają się, inżynierowie 6% 
wznoszą budynki i dbają 
o nie, mechanicy konstruują 
pojazdy i naprawiają je. 

Do wszystkich działań 
potrzebujemy pracowników, 
co komplikuje roz- 
grywkę. Na szczęście 


Podczas zaciętych zmagań 

z groźnymi wojskami Rosjan 
spotykamy najemników, 
którzy odwiedzają 
przeszłość w ślad za 

nami. Jeżeli dobrze 

ich traktujemy, 

służą nam cenną 

pomocą w walce 

z wrogiem 
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Znak kropli 


oznacza, że w tym 
miejscu pod ziemią są pokłady 
ropy. Takie punkty znajdują dla 
nas naukowcy. Czym prędzej 
budujemy tu szyb naftowy 


obsługa gry jest prosta, a nasi 
bohaterowie obdarzeni są in- 
teligencją i nawet jeśli nie wy- 
dajemy im rozkazów, sami 
znajdują sobie jakieś zajęcie. 
Każdy z naszych ludzi opisa- 
ny jest czterema cechami, które 
mają wpływ na to, jak postać 
sprawdza się w wykonywanych 
pracach. Po każdej misji boha- 
terowie uzyskują doświadcze- 
nie. Decydujemy, które z ich 
cech rozwijamy przede wszyst- 
kim. W ten sposób tworzymy 
stopniowo zespół doskonałych 
specjalistów. Zabawę uprzy- 
jemnia nam ciekawa fabuła. 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybie- 
ramy folder, w którym zostaną 
umieszczone pliki z grą, a tak- 
że wielkość instalacji. Po za- 
kończeniu instalacji natych- 
miast uruchamiamy grę. 


Świat gry oglądamy w rzucie 
ukośnym. Original War nie wy- 
korzystuje akceleratorów, ale 
grafika jest szczegółowa, wi- 
dzimy nawet, jak trawa ugina 
się pod stopami naszych bo- 
haterów. Ludzie krząta- 

ją się po bazie, po okoli- 

cy przechadzają się zwie- 
rzęta, latają ptaki. Wszystkie 
animacje są płynne, mimo 
to gra ma niskie wymaga- 
nia sprzętowe. 

Przez cały czas słyszymy ja- 
kieś dźwięki — ogłosy lasu, war- 
kot silników czy wystrzały. Nasi 
ludzie są gadatliwi, ale dzięki 


(3 


Za pomocą tego suwaka 


ustalamy prędkość gry. Dzięki 
temu panujemy nad sytuacją 
na polu walki i spokojnie 
wydajemy rozkazy 


temu dowiadujemy się, co cie- 
kawego dzieje się dookoła. 
Polska wersja językowa zo- 
stała dobrze przygotowana. 
Aktorzy świetnie wcielają się 
w role żołnierzy i techników. 
mają jednak drobne 
zastrzeżenia. Niektóre głosy są 
źle dobrane i nie pasują do po- 
staci. To dziwne, gdy trzydzie- 
stokilkuletni żołnierz mówi jak 
nastolatek. Za to głosy Rosjan 
brzmią przezabawnie. 


| _ WERDYKT | 
Original War to ciekawa, roz- 
budowana i nowatorska stra- 
tegia czasu rzeczywistego. Na- 
sze postacie rozwijają się 
w podobny sposób jak boha- 
terowie gier fabularnych. Roz- 
grywka jest wciągająca i spra- 
wia dużą przyjemność. 

Gra wykonana jest wzoro- 
wo — ma piękną, czytelną gra- 
fikę i dobrą oprawę dźwięko- 
wą, choć śmieszą nas niektóre 
wypowiedzi w polskiej wersji. 

A oto ostatnia dobra wiado- 
mość: Original War została wy- 
dana w serii Extra Gra i kosztu- 
je niecałe 30 złotych. Miłośnicy 
strategii czasu rzeczywistego 
powinni czym prędzej udać się 
do kiosku i dokonać znakomitej 
inwestycji, kupując tę grę. 


Do najdzielniejszych 

żołnierzy w naszej armii 

należą małpoludy. 
Wostatecznej 

potrzebie wysyłamy 

je do samobójczego 

w ataku na bazę 
wroga 


PLATFORMA TESTOWA: 


dO 55/30 
wersja na Pla tation 2) brak 
Producent: [wer samcasta 
Virgin Interactive owada wj ŁA 
Wydawca w Polsce: 
QD Projekt 


celująca 
| Wyjątkowa rzadkość: piękna 

oryginalna gra strategiczna 

czasu rzeczywistego o niskich 
wymaganiach, atrakcyjnej 


tom | cenie i po polsku. Brawo! j 
POMOC TECHNICZNA , dostateczna 333 
Serwis telefoniczny (0 prefiks 22) 519 69 66 
Serwis online _www.cdprojekt.com 
INSTALACJA _ bardzo dobra 


bezproblemowa (PC) 
jest (1 GB) 

„jest 
bezproblemowe ( (0 MB) ć 
celujący GM 
polski | | | 
brak | 

_ celujący 

działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa W 
działa e działa działa _ | « 
działa e działa e działa | 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e dzi 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
bardzo dob 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DZWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 

Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX2e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base | e XLerate PCI Sound Card PnP | 
Terratec KLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 j 
Yamaha Wave Force 192X6 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


10,8 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertAWork e STB Voodoo5 5500 PCI _niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000. PCI niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3Dll niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI płynny epłynny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II U płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP. | _| płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 1 % płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP j płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
Pentium Il 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Il 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP. 5 płynny e płynny 
Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
OBSŁUGA __ bardzo dobra 
Sterowanie | mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych duża 
Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY | celująca 
Jakość grafiki | bardzo dobra 
Dźwięk i muzyka bardzo dobre 
Dialogi mówione | polskie 
Zakres fabularny i merytoryczny gry | celujący 
Regulowany stopień trudności jest 
Język gry SE polski 10) 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/ośmiu | 
Ocena częściowa celująca 
„- | Punkty dodatnie/ujemne 
©! OCENA JAKOŚCI elująca 66 
CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 129,90 zł 


- 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |27 zł Play, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 8325430 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość /29,90 zł/5,66 = 5,28 = celująca 
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Możliwość dowolnego 
programowania funkcji 


(UWAGA!KTego niejmałkonkuren k 
/AIĘORCE|FEEDBACK 


kompatybilnyjz każdajnowąjifstarafgrą 
Analogowe pedały 


Wyłączna dystrybucja ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa 


kontakt: (22) 643-54-20, fax: (22):641-84-82 

e-mail: mantaćw manta.com.pl 
. ; www.manta.com.pl 
PZA |. Japraszamy ża hurtownie 
EM i sklepy z całego krajtie 


w? Polsce (a 


INNOVATION 


ywsprzedaży wysyłkowej 


zai ZZZ ZOE OZZOZZE WO OCZ ZZZ ZOZ RZ 


Fot. East News 


"Wymowa: en ejcz el. NHL to skrót od angielskiej nazwy 


National Hockey League. Wymowa: najszynal hoki lig, 
po polsku: Narodowa Liga Hokeja. NHL to kanadyjsko- 


rtowa na PC | Znów podziwiamy gwiazdy najlepszej ligi hokejowej 
w najlepszej grze hokejowej. Tym razem każdy znajduje w niej coś ciekawego 


w krytycznym momencie decy- 
dujemy o zdjęciu bramkarza 
Tworzone przez firmę Electronic i wprowadzeniu dodatkowego 
Arts symulatory hokeja z serii _ zawodnika. Podczas rozgrywki 
NHL od lat są najlepszymi grami kierujemy jednym, wybranym 
w swoim gatunku. W nowej graczem lub tym hokeistą z na- 
wersji po raz pierwszy wybiera- szej drużyny, który ma krążek 
my pomiędzy realistyczną, trud- * albo jest najbliżej niego. Niekie- 
ną rozgrywką a czystą rozrywką: dy staczamy nawet pojedynki 
trybem zręcznościowym. na pięści, jednak zazwyczaj lą- 
Niezależnie od tego, na którą / dujemy za to na ławce kar. 

| opcję się decydujemy, przebieg Jeśli wybieramy tryb zręcz- 
gry wygląda podobnie. Prowa- - nościowy, w czasie zabawy 
dzimy drużynę hokejową zbieramy karty sławnych ho- 
i rozgrywamy kolejne me-  keistów. W zależności od po- 
cze w zawodowej ame-  ziomu gry stawiane są przed 
rykańskiej lidze NHL lub / nami różne zadania, na przy- 
lidze stworzonej przez kład zdobycie trzech bramek 
nas od podstaw. w jednej tercji, wygranie 10 
Jeśli lubimy symulacje hoke-  wznowień, zachowanie czy- 
Graw hokeja ja, mamy pełną kontrolę  stego konta przez bramkarza. 
jest brutalna. nad naszą drużyną. Kupujemy Wypełnienie każdego zadania 
Dlatego graczy, ustalamy linie ataku < przynosi nam punkty, za które 
zawodnicy i obrony, taktykę i agresywność kupujemy zestawy kart z wize- 
zakładają zespołu. Podczas meczu  runkami hokeistów. Użycie 
ochronne wskazujemy formacje, jakie w czasie meczu karty z podo- 
'_ stroje przyjmują nasi zawodnicy, zaś  bizną zawodnika, który jest 


| i 


| amerykańska zawodowa liga hokeja na lodzie 
/ 


/ offensive , 
/ pressure ( BŁÓŻ „gd | 


Off. Zone ©D. Positionai 


0 
IN cor ol 
EC WAL 2662 "| 
Powerplay GD. shooting 


Defensive 


||| Pressure (0: ws tock / 1Fc Ry 

| - «a — Tight Point High KOMP 
i nałty Kill Passive Box 21 > 

Przed meczem sk z kj o 

ustalamy e — 
taktykę w ataku 
i obronie A] | | 
Podajemy także Po ustawieniu taktyki naszej drużyny Po otrzymaniu podania zawodnicy niepewnie kontrolują krążek, co sygnalizuje 
skład każdej rozpoczynamy mecz. Publiczność słaby kolor koła wokół nóg hokeisty ©. Dopiero po pewnym czasie kolor staje się 
formacji oraz BEŻ or. zone szaleje. Jeśli nasi zawodnicy mają jakieś intensywny. Dużą rolę odgrywa doping publiczności. Jeśli Emotion Meter © (po 
rozmieszczenie | FOASZB dodatkowe cechy, są one zaznaczone polsku: wskaźnik emocji) przechyla się na jedną ze stron, hokeiści tej drużyny grają 
zawodników Otok ikonką przy nazwisku skuteczniej. Zachowanie publiczności zależy tylko od udanych zagrań 


Zmęczonych zawodników | — Zdobyte bramki oglądamy z dowolnej 


Ów 


Po zakończeniu meczu widzimy 


Pomimo zamieszania, udaje nam się 
wymieniamy na wypoczętych pozycji i w dowolnym tempie. zdobyć bramkę. Gdy prowadzimy trzech najlepszych zawodników. Jeśli 
podczas przerw w grze. W ostateczności _ | Zmontowane ujęcia nagrywamy | różnicą czterech bramek, sprawozdawca wszyscy pochodzą z naszej drużyny, 
dokonujemy zmiany w czasie akcji | w całości © lub zapisujemy tylko ekrany © stwierdza, że przeciwnik jest bez szans uznajemy mecz za udane spotkanie 


Kiputer 


w naszej drużynie, zwiększa je- 
go umiejętności. Na przykład 
gdy w zespole gra Mariusz 
Czerkawski i zagrywamy jego 
kartą, przez dwie tercje jeździ 
on szybciej. Zdobywamy też 
karty specjalne, których użycie 
daje różne niespotykane na lo- 
dowiskach efekty. 


Po włożeniu płytki automa- 
tycznie uruchamia się pro- 
gram instalacyjny, który pyta 
kolejno o: język instalacji, miej- 
sce do skopiowania plików na 
dysk twardy oraz folder gry 
w menu Start. 


TECHNIKALIA 


Grafika wygląda trochę kan- 
ciasto, jednak nie zwracamy na 
to uwagi, bo stroje zawodni- 
ków w rzeczywistości też są 
kanciaste. Publiczność nie jest 
już płaska — przed i w trakcie 
meczu oglądamy trójwymia- 
rowe postacie. Efektownie wy- 
glądają także filmy poprze- 
„dzające spotkanie i ważne wy- 
darzenia, które oglądamy na 
powtórkach. Nadal jednak 
zdarza się, że hokeiści wysta- 
wiają kije przez bandę okalają- 
cą lodowisko, co świadczy 
o błędach w programie gry. 

W czasie zabawy słucha- 
my dynamicznej muzyki zna- 
komicie dopasowanej do 
charakteru gry. Doskonale 
podkreśla ona tempo roz- 
grywki. Szybkim akcjom na 
lodowisku towarzyszą dyna- 
miczne rytmy rockowo-po- 
powych utworów odtwarza- 
nych podczas meczy. 

NHL 2002 wymaga od nas 
szybkości, dobrego orientowa- 
nia się w sytuacji i precyzji. 
Zbyt długie przetrzymywanie 
krążka lub próba ominięcia 


STEROWANIE. 


Lewy przycisk myszy 
— wybieranie opcji 
Spacja — strzał 
- podanie | 
- przyspieszenie 
- zagranie specjalne 
- jazda tyłem 
- odbicie lub | 
zablokowanie | 
strzału 


SEOELI 


Mecze hokejowe rozgrywane 
w Polsce odbywają się w... 
Sukiennicach 


W reprezentacji Polski 
jedynymi autentycznymi 
graczami są Mariusz 
Czerkawski i Krzysztof Oliwa 


obrońców stojących na drodze 
zawsze kończą się nokautem 
zawodnika. Jedyną receptą na 
sukces jest gra podaniami 
i częsta zmiana pozycji. 

W nowej wersji gry bramka- 
rze przeciwnika uczą się na- 
szych zagrań. Na przykład po 
dwóch bramkach zdobytych 
silnymi strzałami z niebieskiej 
linii GROM nie udało się zdo- 
być więcej goli w taki sposób. 
Nasi bramkarze bronią w naj- 
trudniejszych sytuacjach, blo- 
kują nawet silne strzały 
z niewielkiej odległości. Gdy 
jednak zawodnik przeciwnika 
popycha krążek po lodzie spod 
niebieskiej linii, są bezradni! 
W dodatku czasem puszczają 
trzy takie bramki w ciągu pół 
minuty. Niestety w taki sposób 
zachowuje się między innymi 
jedna z gwiazd ligi NHL — Pa- 
trick Roy. To irytujące! 

Nie najlepiej sprawdza się 
system wymierzania kar. Gdy 
wybieramy tercję trwającą 
pięć minut, kara dwuminuto- 
wa trwa zaledwie kilkadziesiąt 
sekund czasu rzeczywistego. 
Nie przeprowadzimy w tym 
czasie więcej niż jednej lub 
dwóch akcji. 

Nowością jest opcja zmiany 
ustawień zachowania się gra- 
czy komputerowych i krążka. 
Jeśli przeciwnik jest dla nas 
zbyt silny i zbyt szybki, dosto- 
sowujemy jego grę do nasze- 
go poziomu. 


Nowe wydanie NHL nie wnosi 
nic nowego do gatunku.W po- 
równaniu do poprzedniej ma 
jedynie kosmetyczne popraw- 
ki. Jest to nadal dobra gra, 
choć pojawiły się w niej de- 
nerwujące błędy — przede 
wszystkim fątalna gra bram- 
karzy. GRY mają nadzieję, że 
autorzy szybko wydadzą łatkę 
i naprawią tę wadę. BR 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 


PLATFORMA TESTOWA: | 


Windows 95/98 
NHL 2002 


Producent: 


EA Sports 


Wydawca w Polsce: 
IM Group 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


Podręcznik 
Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


Pentium 


Pentium 


Pentium 


Pentium 


Pentium 


Pentium 


| Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 


Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Język gry 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody ME-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 » YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI | 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e phoon Easy Lite 3D Wave Impact | - 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCl 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertQWork e STB Voodoo5 5500.PCI | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 
500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer'(entor 32 
800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium II 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


Kolejne wydanie najlepszej gry 
hokejowej. Najważniejsza 
nowość to bardzo dobry tryb 
zręcznościowy. Irytuje 
natomiast fatalna gra bramkrzy | | 


prefiks 22) 868 52 68 
www.imgroup.pl 


bezproblemowa (PO) 
brak (398 MB) 
brak 
bezproblemowe (0 kB) 
dobry 

polski 
jest 
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| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny | 
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| płynny e płynny 
łynny e płynny 
lynnyepłynny | | 


| mysz, klawiatura 
| bardzo duża 
w każdym miejscu 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA taka przez ad ER 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 1109 zł. Anis, Świebodzin, tel. (0 prefiks 68) 382 7229 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


mo zł/4,35 = 24,65 = dostateczna 


11/2001 


'Ang. Rysunkowy samochód. Wymowa: tun kar 


Wybieramy zawodnika i samochód. Liczba 
gwiazdek © oznacza jakość samochodu. Od niej 
zależy, czy dopuszczają nas do niektórych wyścigów 


ŁENIU 1/5 


Na trasie znajdujemy skrzynki ©. Umieszczona 
wnich broń służy nam w starciach z przeciwnikami. 
Aby zebrać następną, zużywamy tę zdobytą wcześniej 


/2.m 
JU 


do zwariowanych wyścigów, walcząc 
o rysunkową palmę pierwszeństwa 


Binążznik 


By wystartować w wyścigu, zdobywamy licencję 
rajdową. Naszym zadaniem jest przewrócenie 
wszystkich pachołków. Uwaga: niektóre uciekają! 


Seria rakiet usuwa z drogi kilku jadących przed nami 
przeciwników. Każda broń ma swoje zastosowanie. 
Staramy się ją jak najlepiej wykorzystać 


Gra wyścigowa na PC | 
Bohaterowie rodem 
z kreskówek ruszają 


| OO OPREWA AR 


niejszych kierowców. W Toon 
|| Carścigają się animki, czyli po- 
stacie jak z filmów rysunko- 
wych.Jednak nie ma tutaj kota 
Sylwestra, ptaszka Tweety'ego 


czy myszki Miki. Ci bohatero- 
wie wystąpili w innych wyści- 
gach stworzonych przez kon- 
cerny Disneya i Warner Bros 
— producentów kreskówek. 

Ta gra jest tania i nie ma li- 
cencji, więc nie widzimy w niej 
znajomych twa- 
rzy. [oon Car 


przypomina 
Oto zwariowane wyścigi dziw- inne gry tego 
nych pojazdów i jeszcze dziw- typu — podob- 


nie zachowują 

się pojazdy, uży- 
wamy podobnej 
broni. Gra jest 
mało oryginalna. 


Gwnążzni © /5 


A 


Czas wziąć udział w wyścigu. Od samego początku 
czeka nas bezlitosna walka. Zawodnik zajmujący 
pierwszą pozycję jest narażony na najzacieklejsze ataki 


Po wyścigu oglądamy powtórkę. Klawiszami kursorów 
(£3(73) przełączamy widok na różnych zawodników. 
Patrzymy, na których odcinkach popełniamy błędy 


Pan Gaduła to 

wyjątkowo 
denerwująca postać. 
Ten wielkogłowy 
i przemądrzały 
komentator co jakiś 
czas pojawia się na 
ekranie i dużo mówi. 
Trudno się do niego 
przyzwyczaić 


Toon Car ma jednak wielką 
zaletę: rozgrywka jest wciąga- 
jąca. To jedna z tych gier, przy 
których siedzimy godzinami 
i dziwimy się, że wciąż jeszcze 
w nią gramy. 


WER SEC; 


koi 


| pokazuje 
| sytuację na 
trasie oraz 
odległość 


a 


pozostałą 
do końca 
SB okrążenia 


ł 
I 


Dopóki się nie przyzwyczaimy, 
pożytek z szybkościomierza 
jest żaden. Nie ma na nim liczb! 


Zasady rozgrywki są Pij 
Na początku mamy dostęp tyl- 
ko do dwóch tras. By ścigać się 
na następnych, wyrabiamy li- 
cencję i bierzemy udział w raj- 
dach. Gdy wygrywamy, otrzy- 
mujemy dostęp do nowych 
tras oraz samochodów. Nasze 
poczynania komentuje dener- 
wujący Pan Gaduła, który jed- 
nak podaje czasem ciekawe 
informacje. 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybiera- 
my folder, do którego chcemy 
skopiować pliki z grą. Po zakoń- 
czeniu instalujemy program 
Acrobat Reader, bez którego 
nie odczytamy zapisanej na CD 
instrukcji do gry. GROM nie 
podoba się takie rozwiązanie. 


Toon Car nie wygląda widowi- 
skowo.To jedna z tych niskobu- 
dżetowych produkcji, 
które dwie osoby ro- 
bią w pół roku. Jed- 
nak zabawa jest, 
przyjemna, a gra ma 
niskie wymagania. 


W trakcie rajdu słyszymy 
zabawne odgłosy. Gdy kogoś 
wyprzedzamy, nasz kierowca 
wykrzykuje niezrozumiałe sło- 
wa wyrażające zadowolenie. 
Przygrywa nam dziwna, tro- 
chę denerwująca muzyka. 


| __ WERDYKT _— | 
Toon Car to przeznaczona 
przede wszystkim dla dzieci 
przeciętna gra z gatunku zwa- 
riowanych wyścigów. Star- 
szych szybko nudzi, a na pew- 
no nie zachwyca grafiką. 
Wśród coraz liczniejszej oferty 
tanich gier na polskim rynku 
Toon Car wyróżnia się niskimi 
wymaganiami. fiń 


gl gaz | 
- hamulec | 
- skręt w prawo | 
- skręt w lewo | 
Prawy (-"] - hamulec | 
ręczny 
si ij użycie broni 


[E6 | - zmiana 


| Przeciętny, kolorowy, tani, 
zwariowany wyścig. Podoba 
się posiadaczom słabszych 
pecetów i najmłodszym, 

. których nie razi jego prostota | 


POMOC TECHNICZNA 


Serwis telefoniczny 


(0 prefiks 33) 813 03 12 


Serwis online www.topware.pl 
INSTALACJA 9,4% dobra 
Łatwość instalacji programu bezproblemowa (PO) 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) brak (400 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku brak 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 MB) 
Podręcznik mierny 
Język podręcznika polski 
Obsługa akceleratorów graficznych jest 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH celujący 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N działa e działa e działa 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI (T4810 działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D działa e działa e działa 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP działa e działa e działa 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha działa e działa e działa 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI działa e działa e działa 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D działa e działa e działa 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 działa e działa e działa 
Terratec Base 1/64 . Typhoon C Golden 3D digital Audio PCI Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
| famaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impac | _. działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% bardzo dobry 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI niegrywalny e niegrywalny | 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert© Work e STB Voodoo$ 5500 PCI płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | | płynny e płynny 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000AGP płynny e płynny 
Pentium Il 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | płynny e płynny 
OBSŁUGA / dostateczna 
Sterowanie mysz albo klawiatura 
Liczba opcji konfiguracyjnych | znikoma 
Zapis stanu gry | tylko w niektórych miejscach 
JAKOŚĆ GRY / dostateczna 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione - ć 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności —— 
Język gry : 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


qĄ 
| dostateczna 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


| OCENA JAKOŚCI 


Gl CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


j 


[19,99 zł 


celująca 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


115zł Play, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 832 5430. 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


/19,99 zł/3,65 = 5,48 = celująca 


Schizma. Wymowa: sizm. Schizma jest pojęciem religijnym, które oznacza oddzielenie się dużej grupy wyznawców od swojego kościoła 


'Ang. 


Gra przygodowa na PC | Wyobraźmy sobie, 


że budzimy się i wokół nie ma nikogo. Puste ulice, 
sklepy, nawet nasza rodzina zniknęła... 
To właśnie stało się na planecie Argilus 


|OOONEESC"GRY "|| 
W roku 2083 ludzie odkrywają 
pełną śladów obcej cywilizacji 
planetę Argilus. Odkrywców 
dziwi to, że jej mieszkańcy 
zniknęli, jakby zapadli się pod 
ziemię. Zdziwienie przeradza 
się w przerażenie, gdy zaczy- 
nają znikać także ziemscy ba- 
dacze. W końcu kontakt z pla- 
netą się urywa. 

Bohaterowie gry to dwoje 
kosmonautów, którzy dziesięć 
miesięcy po odkryciu planety 
przybywają, by sprawdzić, co 
się stało. Sterujemy nimi na 
zmianę i w dowolnym mo- 
mencie przełączamy się na 
wybraną postać. Rozgrywka 
przebiega w taki sposób, że 
bohaterowie są zawsze razem, 
poruszają się po tym samym 


i znajdujemy tajemniczą urnę 
skalnej kolumnie. Zabieramy ją 


Zaczynamy grę, kierując postacią Hannah 
Stoimy nad morzem, nad którym unoszą się 
dziwne, żyjące statki. Wyruszamy na zwiady 


Szukamy dalej śladów zaginionych badaczy 


terenie, ale nigdy nie widzimy 
ich postaci. Reprezentują ich 
tylko twarze w prawym dol- 
nym rogu ekranu. 

Fabuła gry jest mało rozbu- 
dowana i ogranicza się tylko 
do krótkich wypowiedzi napo- 
tykanych duchów. Wyłania się 
z nich niejasny obraz wyda- 
rzeń, które doprowadziły do 
zniknięcia ludzi. Tymczasem 
wedle producenta gry nad 
scenariuszem Schizma praco- 
wało dwóch pisarzy zajmują- 
cych się fantastyką naukową. 

liczyły na ambitniejszą 
i ciekawszą fabułę! 

Zagadki polegają na odkry- 
waniu zasad rządzących spo- 
łecznością Obcych: ich systemu 
liczbowego, rytuałów i obsługi 
pojazdów. Gra jest trudna, 
bowiem napotykamy złożone 


zw *. 


stojącą na 


| Znajdujemy dziennik 
archeologów. Takie zapiski są dla nas 
cennym źródłem podpowiedzi 


Oto panel gondoli. Naciskamy przycisk 
i w ten sposób przyzywamy ją. Za jej pomocą 


4 


łamigłówki, a ich rozwiązanie 
często wymaga od nas zdoby- 
cia i powiązania w całość infor- 
macji dostępnych w kilku róż- 
nych miejscach. 


jednego z zaginionych 


W czasie rozgrywki poma- 
gają nam zjawy archeologów 
i mieszkańców planety. Dają 
one wskazówki, bez których 
nie rozumielibyśmy, co dzieje 


Odnajdujemy kolumnę podobną do tej, z jakiej zabraliśmy urnę. 
Gdy klikamy na nią, urna zostaje na niej ustawiona. Naciskając 
guzik na szczycie urny ©, wysuwamy lub wsuwamy mackę 
wskazaną przez wskaźnik 


„Położenie zmieniają też inne macki 


srarrnancnnnE 


się dokoła. Zwykle widma po- 
jawiają się obok nowych łami- 
główek i podpowiadają, na co 
powinniśmy zwrócić szczegó|- 
ną uwagę. 


Uzyskujemy 

dostęp do 
panelu kontrolnego 
statku. Niestety aby 
wyruszyć, 
potrzebujemy 
współrzędnych 
naszego celu. 
A to już zupełnie 
nowe zadanie... 


Po włożeniu płyty do napędu 
pojawia się okno instalatora. 
Wybieramy katalog, do które- 
go program skopiuje pliki 
z grą. Instalator pokazuje, ile 
wolnego miejsca mamy na 
dysku i ile potrzebujemy na 
zainstalowanie gry. Po zakoń- 
czeniu instalacji program pyta, 
czy chcemy zacząć zabawę. 


| TECHNIKALIA 
Oglądamy piękne krajobra- 


zy, niesamowite wnętrza i ani- 
mowane przejścia pomiędzy 


Sterowanie w grze jest nietypowe. Strzałki 
kierunkach możemy się rozglądać. Klikając na twarze ©, | 
wybieramy postać, którą sterujemy (jest na przedzie) 


Lewy przycisk myszy — 
regulowanie urządzeń 
Poruszanie myszą - | 
rozglądanie się 
— Prawy przycisk myszy — 
w poruszanie się we | 
wskazanym kierunku, | 
uruchamianie mechanizmów 
Spacja — zatrzymanie gry | 


obszarami. Jednak ceną za do- 
brą grafikę są wysokie wyma- 
gania sprzętowe i ogranicze- 
nie swobody rozglądania się. 
W innych grach spoglądamy 
w dowolną stronę, natomiast 
w Śchizmie obracamy się tylko 
w poziomie, choć zdarzają się 
miejsca, w których pojawia się 
możliwość patrzenia w górę. 
Poruszamy się pomiędzy 
z góry określonymi miejscami. 
Niestety przechodzenie mię- 
dzy odległymi punktami trwa 
długo, a rozległy świat gry od- 
krywamy szybko i mamy coraz 
dłuższą drogę do pokonania. 
Program gry słabo radzi so- 
bie z niektórymi animacjami. 
Gdy na przykład widzimy prze- 
latującego owada, akcja za- 
trzymuje się i nie możemy się 
poruszyć. Zabawę urozmaicają 
filmowe wstawki z aktorami. 
Niestety grają oni słabo, a pol- 
skie głosy są kiepskiej jakości. 
Schizm zawiera ponad 60 
minut muzyki elektronicznej. 
Tworzy ona ciekawą atmosferę 
i dobrze uzupełnia rozgrywkę. 


Krajobrazy planety Argilus wy- 
glądają przepięknie. Niestety 
gra została przygotowana 
z myślą o wydaniu na płycie 
DVD. Wersja na sześciu CD (w 
tej samej cenie) ma gorszą gra- 
fikę i mniej animacji. 

Schizm i jego łamigłówki to 
wyzwanie dla doświadczonych 
miłośników przygodówek. In- 
nym ta gra się nie podoba. Fi 


pokazują, w jakich 


Windows 95/38 


w Producent: LK Avalon 


| Wydawca w Polsce: 
LK Avalon 


e EPEALEORNACTESTOWANE a inn walnie ad nii 


'50% | 


dobra 


| Dobra i ładna przygodówka 
| dla cierpliwych miłośników 


zagadek. Szkoda, że fabuła nie 
dostarcza nam obiecywanych | 
"| przez twórców wrażeń 
POMOC TECHNICZNA | 3% | dostateczna 3,00) 
Serwis telefoniczny |= | (0 prefiks 17) 856 77 67 | 
Serwis online | 1% | www.lkavalon.com | 
INSTALACJA | bardzo dobra 4,83 | 
Łatwość instalacji programu | bezproblemowa (PO) U5 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) "| jest (270 MB) 6 | 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | jest | 6 j 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) bezproblemowe (0 kB) LE 
Podręcznik dobry a 
Język podręcznika | polski | 6 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | brak 1 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8%. celujący 6,00 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N | działa e dziala e działa 6 | 
Terratec Integra 1 « Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 | działa e działa e działa 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D działa e działa e działa _ | 6 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128. PCI h | działa e działa e działa 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYNF e Aztech Platinium 3D )% | działa e działa e działa 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound GardPnP | 0 | działa e działa e działa | 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha działa e działa e działa MAZ 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI o | działa e działa e działa 60 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D | działa e działa e działa BI 
EWS64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 działa e działa e działa 8] 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMakeró4 _ | 0,9% | działa e działa e działa 16 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, działa e działa e działa 6 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8%. dostateczny M 3,83) 
Pentium 133/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI 06% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 0 6% niegrywalny e niegrywalny | 1 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertWork e $TB Voodoo5 5500 PCI % | niegrywalny niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e 5TB Voodoo3 2000 PCI | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il | niegrywalny e niegrywalny | I | 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP % | skokowy e skokowy LEM 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | skokowy e skokowy 3 | 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | skokowy e skokowy 30 
Pentium lll 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 6% | skokowy e skokowy KOGIAN 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP : _| skokowy e skokowy BAR 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | skokowy e skokowy 30. 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny SĄ 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny BA 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 8. 
Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP ( % | płynny e płynny 60 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _0,6% | płynny e płynny WB 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 0,6% | płynny e płynny 6 
OBSŁUGA [4% | dobra 13,50 
Sterowanie 2% | mysz 20 
Liczba opcji konfiguracyjnych | mała Z 
jem stanu gry | wkażdym miejscu Ad 
JAKOŚĆ GRY _ dobra 4,17 
Jakość grafiki b | bardzo dobra 5] 


Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 


1% | dobre 
| polskie 
dostateczny 


Regulowany stopień trudności | brak 
Język gry | polski 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% jeden/brak takiej opcji 
Ocena częściowa 100%. dobra 
Punkty dodatnie/ujemne a 
p 
A OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ | dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199,90 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |84 zł. Play, Warszawa, tel. (0 prefiks 22) 832 5430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


199,90 zł/4,19 = 23,83 = dobra 


Gra strategiczna na PC | Zdobywamy miasta 
i magiczne przedmioty, bohaterowie i armie 
rosną w siłę... Ale to nie Heroes of Might 8. Magic 


( ) W scenariuszach tworzą- 


cych kampanię mamy zazwy- 
Święte ziemie są zamieszkane  czaj tylko jeden cel. Na przy- 
przez cztery rasy: Imperium, kład zdobyć zamek lub wieżę, 
Górskie Klany, Hordy Nieumar- rzadziej — opanować teren. 
łych i Legiony Przeklętych. Nasza armia przemierza gó- 
Rozpoczynają one wojnę na  rzyste krainy, poprzecinane 
śmierć i życie. Stajemy na czele rzekami i zamieszkane przez 
wojsk jednej ze stron, pokonu- potwory. Nie martwimy się 
jemy przeciwników i zdoby- o naszą stolicę, bowiem broni 
wamy doświadczenie. jej silna załoga. Zdobywamy 


p Roz miasta 
JD Stajnia 200- zito) 
duje o ścieżce 


| odpowiednie liczbę purktów 
Ulepszenie jednostki: Żolierz 
Liczrość armii: 0 
6 Czekanie na strukturę: 0 
| Nastepne ulepazanie: Rycerz 


kia © oka) 
Główny bohater wspomagany jest przez 


Gdy rozpoczynamy grę, przyłącza się do 


Rozbudowujemy stolicę. Czasem wybór 


nas pierwszy bohater. Po zakończeniu jednej drogi rozwoju miasta wyklucza pomniejszych herosów, którzy mają różne 
pierwszej misji do następnej zabieramy inną. Decydujemy na przykład, czy nasi profesje. Nie wszyscy będą dobrymi 
najlepszego z herosów © i trzy spośród żołnierze będą rycerzami © czy teżłowcami | dowódcami. Jeśli mają niską cechę 
wszystkich zdobytych przedmiotów czarownic, którzy nie boją się Nieumarłych Przywództwo ©, nie nadają się na oficerów 


Nasz bohater 


Zdobywamy obiekty w pobliżu naszego Tymczasem inny oddział zaopatruje się 


wyrusza do boju. miasta. Nasz anioł © dociera do kopalni u kupca w eliksiry pomagające w walce, 
Przed walką złota © i zajmuje ją dla nas leczące rany i wskrzeszające umarłych 


wybieramy szyk. 


W pierwszej linii suka 1.70 
" Bo | Szybkase ; 
oddziały walczące i OD) zag owe | om 


wręcz © i odporne 
na ciosy. W drugiej — 
magowie ©, 
łucznicy © i mnisi € 
leczący rannych. 
Bohater ma poziom 
doświadczenia mne ża Ę 
*._ pozwalający mu Wstolicy przygotowujemy czary. Mają one Naszym celem jest zdobycie starej wieży 
na stosowanie pięć poziomów zaawansowania ©. Nasi | | zaznaczonej kręgami ©. Nie wiemy, kto 


radu 
106 Mama życia 


magicznych bohaterowie używają ich niezależnie od jej broni, więc rzucamy czar przywołujący 
' przedmiotów - _ profesji. Rzucenie czaru wymaga określonej | żywą zbroję ©. Wprowadzamy ją do środka 
to pomaga ilości energii mana odpowiedniego typu ©- i sprawdzamy, czy są tam jacyś przeciwnicy 


wiele wiosek, które rozbudo- 
wujemy i zmieniamy w mia- 
sta.Misji nie łączy spójna fabu- 
ła. Wspólna jest tylko postać 
bohatera, którego przenosimy 
do kolejnych scenariuszy. Za- 
chowuje on też umiejętności 
i zdobyte przedmioty. 

Siła naszej armii zależy od 
zdolności bohatera. Tylko on 
potrafi posługiwać się magicz- 
nymi przedmiotami i dowo- 
dzić wojskiem. 

W trakcie walk żołnierze 
i dowódcy zyskują doświad- 
czenie. Jeśli w stolicy wznosi- 
my odpowiednie budynki, po 
osiągnięciu określonej liczby 
punktów doświadczenia woja- 
cy awansują na wyższe pozio- 
my. Dzięki temu rośnie ich wy- 
trzymałość i zadają oni więcej 
obrażeń przeciwnikom. 

O sile naszego państwa de- 
cyduje gospodarka opierająca 
się na złożach złota i źródłach 
energii magicznej — many. Zy- 
skujemy nad nimi kontrolę, 
opanowując teren, na którym 
są położone. Za złoto kupuje- 
my oddziały, rozbudowujemy 
miasta, a nawet leczymy żoł- 
nierzy. Natomiast mana przy- 
daje się do rzucania czarów. 


INSTALACJA 


Po włożeniu krążka z grą do 
napędu CD-ROM automatycz- 
nie uruchamia się program in- 
stalacyjny. Klikamy na Dalej, 
a następnie wybieramy folder, 
do którego zostaną skopiowa- 
ne pliki. Teraz wybieramy roz- 
miar instalacji i folder gry 
w menu Start. Decydujemy 
się, czy umieszczamy ikonę 
skrótu do gry na pulpicie 
i sprawdzamy, czy wybraliśmy 
odpowiednie opcje. Na koniec 


STEROWANIE 
Ę 


Lewy przycisk myszy — 
wskazanie celu 
przemarszu lub ataku 
m Prawy przycisk myszy — 
informacje o oddziale 


lub budynku 
FIFIEIEX- przesuwanie 
mapy 
(M - przesunięcie oddziału 
do wybranego celu 
— centrowanie mapy | 
na wybranym oddziale | 
(P) -centrowaniemapy | 
na celu podróży | 
wybranego oddziału | 
(5) - szybki zapis gry 
fs.) — przejście do 
następnego bohatera 
- wyjście do menu 
(F5__| - skarbiec/minimapa 
(7) i lewy przycisk myszy — | 
wyznaczenie drogi i 


z ominięciem wroga | 


decydujemy, czy chcemy zain- 
stalować najnowszą wersję 
sterowników DirectX i pro- 
gram Acrobat Reader. 


TECHNIKALIA 


Grafika nie podoba się GROM. 
Główna mapa jest nieczytelna. 
Trudno znaleźć potwory, skar- 
by i oddziały przeciwnika, a na- 
wet ocenić, jak daleko od nich 
jesteśmy. Postacie żołnierzy 
pokazywane podczas bitew 
w trzech wymiarach również 
są niewyraźne. 

Polska wersja jest niedopra- 
cowana. Zdarzają się błędy or- 
tograficzne, a niektóre wyrazy 
są ucięte. Nie zadbano też 
o prawidłowe wyświetlanie 
polskich liter. W jednych wyra- 
zach zamiast „ż” widzimy od- 
wrócony pytajnik, w innych 
każda litera,„z” wyświetlana jest 
jako „Ż: . Wydawca gry wywodzi 
się z firmy Coda i niestety kon- 
tynuuje jej niechlubną tradycję 
jeśli chodzi o polskie wersje. 

Na uznanie zasługuje inteli- 
gencja wrogów, którzy nękają 
nasze oddziały czarami, przy- 
puszczają ataki na miasta i eli- 
minują małe oddziały. Wadą 
gry jest za mała rola magów. 
Czary ze wszystkich poziomów 
rzucają wszyscy bohaterowie 
niezależnie od ich profesji. 


WERDYKT 


Apostołowie mają wiele wad 
— główna z nich to sztampowa 
rozgrywka. Jednak zapewniają 
długą zabawę rozłożoną na 
cztery kampanie. To gra dla 
początkujących dowódców, 
którym nie przeszkadzają licz- 
ne zapożyczenia ze znanych 
strategicznych gier fantasy. 7 


Nieumarli budzą 
strach i są przy 
tym wyjątkowo 
odporni na ataki 
naszych wojsk 


Górskie Klany 
to potężne 
krasnoludy 

walczące wręcz 
i rzucające czary I 


Legiony 
Przeklętych to 
demony i diabły 
wspierane 

magią ognia 


Imperium ma 
typowe dla ludzi 
oddziały, w tym 
rycerzy, anioły 
iłuczników LS" 

AE ZORZZA AAAA OZAAA 


PLATFORMA TESTOWA: 


indows 95/98. 


postołowie: 
więte ziemie dm 


Producent: 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 

wersja na PlayStation: 

wersja na PlaySta lon 2) brak 
1a Drei 


Strategy First 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) - 

Podręcznik 

Język podręcznika 
Obsługa akceleratorów graficznych 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 « Highsereen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PC1CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 iPCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha | 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + "Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium ll 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gr! 


Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


| najlepszych elementów 


| Polska wersja jest fatalna. 


| bezproblemowa (PO) 
hi brak (70 MB) 
0,7 brak 


działa e działa e działa 


| działa e działa e działa 


6 | działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


| skokowy e skokowy 


Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0 


. płynny e płynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 


| płynny e płynny 
% | płynny płynny 
| płynny e płynny 
mysz, klawiatura 


1%. średnia 
| w każdym miejscu 


| bardzo dobre 


. jest 
polski 


Przeciętna strategia powstała 
z wymieszanych bez polotu 


klasycznych gier tego typu. 


(0 prefiks 22) 666 19 66 
www.lemoninteractive.com. 


bezproblemowe (>0 kB) 
dobry 
polski 
brak 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny 


skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


płynny e płynny 
płynny e płynny 


dostateczna 


polskie 
dobry 


Język gry . i 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w. sieci) / jeden/czterech 
acne | 

Ocena częściowa | dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


błędy w polskiej wersji 


79,90 zł 


bardzo dobra 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


179,90.2ł/4,17 = 19,16= bardzo dobra 


11/2001 


4315 ALS31L 


wiwa 


Boi 


'Ang. Korsarze. Wymowa: korsers. Korsarz to morski rozbójnik, który ma pozwolenie swojego władcy na atakowanie statków wrogich państw 


Corsairs 


C | Czym różni się korsarz 


od Aa W ladzie, niczym, poza tym, że ten 
pierwszy uprawia swój proceder na zlecenie 


i za zgodą swojego króla 


Wcielamy się w korsarza służą- 
cego królowi Anglii lub Francji. 
Na początku gry dostajemy 
niewielki stateczek i wykonu- 
jemy różne misje. Najpierw 
poznajemy wody, po których 
pływamy, a potem pomagamy 
gubernatorom kolonii należą- 
cych do naszego kraju, walczy- 
my z piratami, handlujemy, 
rozbudowujemy porty i kupu- 
jemy lepsze okręty. W portach 
wynajmujemy szpiegów, któ- 
rzy zaciągają się na obce stat- 
ki. Dzięki nim poznajemy no- 
we porty, szlaki i morza. 

W trakcie przygód uczestni- 
czymy w bitwach morskich 
i lądowych. Przeprowadzamy 
abordaże i zdobywamy okręty 
wroga, pokonując ich załogę 
w walce wręcz. Marynarze in- 
nych państw poddają się, wi- 
dząc naszą przewagę. Tylko pi- 
raci biją się do ostatniego 


człowieka. Podczas walki uwa- 
żamy na naszego bohatera — 
jego śmierć oznacza zakończe- 
nie zabawy. 

Akcja gry toczy się na wo- 
dach Morza Karaibskiego, przy 
brzegach Madagaskaru i Azji, 
a nawet w pobliżu Australii. 
Oglądamy piękne tropikalne 
wyspy, morza i zatoki, a cza- 
sem gdzieś w oddali przemyka 
morski potwór. 


| TECHNIKALIA " 


Grafika wygląda ładnie, choć 
lepsze wrażenie robi dźwięk — 
polskie wypowiedzi i odgłosy 
toczonych bitew. Niestety 


obsługa nie jest wygodna, 
zwłaszcza gdy dochodzi do 
abordażu i walki wręcz. Poza 
tym w grze jest błąd — pod- 
czas wyświetlania wprowa- 
dzenia program niespodzie- 
wanie przestaje działać i wy- 
chodzi do Windows. Dlatego 
po rozpoczęciu odtwarzania 
wprowadzenia przerywamy je, 
naciskając klawisz Escape. 

W czasie misji nie jesteśmy 
ograniczeni czasowo. Gdy któ- 
ryś z gubernatorów każe nam 
dokądś popły- 
nąć, wykonuje- 
my jego rozkaz 
nawet po kilku 
godzinach. 


Wcześniej handlujemy, po- 
znajemy morza, na których to- 
czy się misja i rozbudowujemy 
naszą flotę. Czasem nawet, je- 
śli chcemy, podbijamy wszyst- 
kie obce kolonie na mapie 
i zdobywamy porty. 

Okręty przedstawione są 
ciekawie.W zależności od tego, 
czy płyną pod wiatr, z wiatrem 
czy też półwiatrem, poruszają 
się wolniej albo szybciej, Prze- 
ciwnik wykorzystuje sprzyjają- 
cy wiatr aby uciec, gdy uszka- 
dzamy jego okręt podczas wal- 
ki. Gra nie jest jednak całkiem 
realistyczna. Okręty przebywa- 
ją na morzu miesiącami, a za- 
łoga wcale nie domaga się 
żywności ani wody. 


Każdemu 

: z portów 
BE) należących 

s; do naszego 
B=) króla grozi, że 
zostanie 
zdobyty przez 
wroga (w tym 
wypadku 

| sątożli 

j Anglicy). 
Aby temu 
zapobiec, 
wzmacniamy 
morską 
twierdzę ©; 
która wznosi 
się przed 
naszym 


re: portem 


| WIESZANIA | 
Corsairs to prosta, a zarazem 
wciągająca i przyjemna gra.Jej 
fabuła jest liniowa, ale 

podobają się ciekawe scena- 
riusze i wspaniałe przygody na 
błękitnych morzach. BH 


W portach zdobywamy informacje 
i wynajmujemy szpiegów 


" KAPITAŃ BLU LOGO 
ZEIT 


LOrsalrs 


Akajeiny siedzibę pleców. Po jej zdobjóa zakładamy tu bazę 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Microids 
Polski wydawca CD Projekt 
Cena 19,90 zł 
4 PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
< Wymagania sprzętowe _ P133,16 MB 
Obsługa akceleratorów brak 
"Tryb wieloosobowy w sieci brak 
9 WYNIKI TESTU i 
Poziom trudności średni ; 
| Instalacja bezproblemowa / . ; 
Obsługa i działanie błąd we wprowadzeniu ; i 
/_ Grywalność bardzo wysoka |. - i 
a POZOSTAŁE PLATFORMY brak bardzo dobra 


*Ang. Supermotor 2000. Wymowa: superbajk 


Ang.Pierścień. Wymowa: ring 


wymagania 


Gra ma ładną 
grafikę 
i niewysokie 


Gra wyścigowa na PC | 
Zakręt! Redukujemy 
bieg i zwalniamy, bo 
inaczej wyścig zmienia 
się w zawody lotnicze 


SAM 


Wyścigi motocyklowe różnią 
się od samochodowych, nawet 
gdy są rozgrywane na tych sa- 
mych torach. W Superbike 
2000 bierzemy udział w World 
Superbike Championship — 
światowych mistrzostwach 


© 3 


Gra przygodowa 

na PC | Poznajemy 
średniowieczną 
legendę przeniesioną 
w odległą przyszłość 


( ) 


W XIII wieku powstał poemat 
o Nibelungach oparty na ger- 
mańskich mitach, w których 


„bogowie przedstawieni byli na 


podobieństwo ludzi. 

Gra zawiera motywy z tego 
poematu, jednak rozgrywa się 
w przyszłości. Naszym zada- 
niem jest złożenie z czterech 
fragmentów pierścienia Nibe- 
lungów. Każdego z nich po- 
szukujemy, sterując inną po- 
stacią. Nasi bohaterowie mają 
specjalne umiejętności — na 
przykład krasnolud Alberich 
grozi napotkanym postaciom 
użyciem siły. 


Przygody każdej z czterech 
postaci rozgrywają się nieza- 
leżnie. Trójwymiarowa grafika 
prezentuje się dobrze, choć 


Superbike 2000 


motocyklowych, podczas któ- 
rych ścigamy się na torach 
znanych nam już z gier po- 
święconych Formule 1. 
Wybieramy motocykl spo- 
śród kilku dostępnych marek 
i startujemy w pojedynczym 
wyścigu lub w całych mistrzo- 
stwach złożonych z kilkunastu 
imprez. Każdy start składa się 
z treningu, podczas którego 
poznajemy trasę, walki o miej- 
sce startowe oraz wyścigu. 
Początkujący motocyklista 
dba o to, by poprawnie wcho- 
dzić w zakręty i jechać po wy- 
znaczonej linii wskazującej 


Odwiedzamy świat 
pełen tajemnic 
i dziwnych postaci 


niestety w zbliżeniu tła wyglą- 
dają brzydko. Słuchamy pięk- 
nej muzyki z opery Wagnera 
w wykonaniu Wiedeńskiej Or- 
kiestry Symfonicznej. Polska 
wersja gry została przygoto- 


wana starannie. przygodówek. Ę 
Ring | 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Arxel Tribe Ocena: 
Polski wydawca CD Projekt a ol 
Cena 29,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe _ P133,16MB 
Obsługa akceleratorów _ brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja | bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


ww 


sory 


ZWijaMYSZAIEN CZA PYCOKOSE 


al dlugiej) orostyci 


trasę. Zawodowiec zwalnia, 
siadając prosto przed zakręta- 
mi i unika zderzeń. 


Animacja jest płynna, nawet 
gdy gramy w wysokiej rozdzie|- 
czości. Po wyścigu widzimy po- 
wtórki z różnych ujęć kamery. 
Jeśli chcemy, wybieramy jako 
zawodnika prawdziwego mo- 
tocyklistę. Gra ma jednak kilka 
wad. Jeśli wypadamy z trasy 
| chcemy na nią wrócić, często 
jesteśmy potrącani przez kom- 
puterowych zawodników. 


Długa zabawa, ciekawe posta- 
cie i zagadki oraz wspaniała 
muzyka Wagnera sprawiają, że 
Ring podoba się miłośnikom 


| "a GR Y 11/2001 


| 


Szybka, efektowna gra, która 
zapewnia wspaniałą zabawę 
zarówno początkującym, jak 


gonitwa po torach Fórmuły 
1 na najszybszych motocy- 
klach świata jest wciągająca, 
niebezpieczna, dynamiczna 
j dostarcza nam niezapomnia- 


i zaawansowanym. Sportowa nych wrażeń. | 
sy A F% GR BEZ 
Superbike 2000 | se RO 

INFORMACJE O PRODUKCIE ; 
Producent EA Sports | Ocena: 
Polski wydawca IM Group i | 
Cena 45 zł | 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe  P266,32 MB 
Obsługa akceleratorów / jest,nie wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 6 graczy | 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa | 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność bardzo wysoka Ą - | 
POZOSTAŁE PLATFORMY _ PlayStation - bardzo dobra , 


House of the Dead 


Gra zręcznościowa 
na PC| Oto kolejna 
z klasycznych gier 
akcji firmy Sega 


Ę E 
W wyniku nieudanego ekspe- 
rymentu żywe trupy atakują 
laboratorium. Wkraczamy do 


akcji, aby uratować pozosta- 
łych przy życiu naukowców. 


| TECHNIKALIA 
House of the Dead to krwawa 
strzelanina. Idąc po wytyczo- 


Odpowiednia ilość pocisków 
załatwia sprawę 


*Ang.Dom umarłych. Wymowa: haus of de ded 


zombiaków. Potwory wyglą- 
dają groźnie i ponuro. 


' 
Atmosfera grozy i szybka akcja 


sprawiają, że ta strzelanina po- 
doba się dorosłym, których nie 


nej z góry trasie, strzelamy do przeraża widok krwi. GM 
House of the Dead | Ge) 
INFORMACJE O PRODUKCIE ; 
Producent Sega | 
Polski wydawca Techland | 
Cena 19,90 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 | 
Wymagania sprzętowe — P90,16 MB 
Obsługa akceleratorów _— jest,nie wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 2 graczy i 
WYNIKI TESTU | 
Poziom trudności średni | 
Instalacja bezproblemowa j 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność wysoka | 
POZOSTAŁE PLATFORMY Sega Saturn | 


„Eo zwy 


- Gra strategiczna na PC | Gajusz Juliusz Cezar 

- podbił cały znany w jego czasach świat, 
zbudował potężne imperium i zdobył 
nieograniczoną władzę. Z poradnikiem 


= | 


j stajemy się wodzem na jego miarę 


z ZA 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


Aby zamknąć menu płyty, 
klikamy na ikonę [Ew pra- 
wym dolnym rogu ekranu. Po 
zamknięciu programu płyty 


Program Caesar Il Pl. zostanie zainstalowany w 
podanym folderze: 


[ESoryCzesarli_PL ke | 


wymagane miejsce na dysku: 46 MB 


Obejmujemy 
fukcję namiestnika /„.... 
w jednej z 
prowincji Rzymu. 

Naszym zadaniem jest 


podbicie sześciu krain i 


wersje demo 


minigry 


łatki i dodatki 


wymagania: 


zdobycie tytułu Imperatora. 


Osiągamy to budując 
miasto - stolicę naszej 
prowincji, rozwijając 
szlaki handlowe, tworząc 
przemysł i niszcząc 
barbarzyńców. 


AD LWA 


Procesor P70, 16 MB pamięci 


RAM, DirectX 7, 40 MB miejsca 


na twardym dysku 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru | . Pro- 
gram płyty uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
widzimy menu 


Jeśli program płyty nie 
zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [EJ Móikomnuter], 


| przetestuj 
| je 


Rada : Aby ponow- 
nie uruchomić płytę już 
znajdującą się w napędzie 
CD-ROM, klikamy na jego 
ikonę prawym przyciskiem 
myszy, a następnie z menu, 
które się rozwija, wybieramy 
opcję [autoodtwarzanie | 


Testujemy nasz komputer, 
aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 


'w'olne miejsce na dysku: 


733 MB 


Kliknij przycisk 'Dalej' aby kontynuować. 


gry. W tym celu klikamy na 
przycisk .Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za wolny. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [7241], 


Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


Gry_11_2001 


Teraz klikamy dwa razy na 


ikonę: 


aułtorun.exe 


z, 
Testowanie komputera AEK 


wymagania 


70 MHz 
16 MB 


EJ Szybkość procesora 
<A _ Ilość pamięci RAM 
4 System operacyjny 
8 wersja DirectX 70 
|. Karta dźwiękowa jest 
pj Szybkość napędu CD-ROM 8x 


$ Miejsce na dysku 40 MB 


windows 98 


Twój komputer 


864 MHz. 


11/2001 


<wsecz 


Zakończ 


Aby zainstalować grę, kli- 

kamy_na przycisk ©. Na 
ekranie pojawia się okno pro- 
gramu instalacyjnego gry 
Caesar Il. Klikamy teraz na 

Balei>__| Jeśli chcemy, wybie- 
ramy folder, do którego pro- 
gram instalacyjny skopiuje pli- 
ki z grą ©. Następnie klikamy 
na przycisk [_Gelei> | a po- 
tem na [Fszpocznij |. Rozpoczyna 
się instalacja gry. 


Kiedy pojawia się komuni- 

kat o pomyślnym zakoń- 
czeniu instalacji, klikamy na 
przycisk [Zakończ |. Gra została 
poprawnie zainstalowana na 
naszym pececie. 


uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę Caesar II 
1 Klikamy kolejno na Hist 


Programy IE Komputer Ś 
[EEFTEZJEZ "MH 


Otwiera się okno 


Program pyta nas, czy na 

pewno chcemy usunąć 
grę Caesar Il. Klikamy na 
przycisk 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasując 
przy tym folder, w którym zo- 
stała zainstalowana, wraz 
z całą jego zawartością. 


UWAGA! Odinstalowanie 
gry powoduje także skaso- 
wanie zapisanych stanów 
gier. Aby je zachować, ko- 
piujemy wcześniej folder 
C:igrylCaesarl|_PLISave 
w bezpieczne miejsce. Po 
ponownej instalacji gry 
przenosimy go do folderu 
CigrylCaesarll_PL 


Usuń program 


go komputera Kinij OK aby kontynuować, 


+ 


i obsługujem 


Uruchamiam 


Po uruchomieniu gry Caesar Il poja- 
wia się okno 6D.Aby wczytać zapisa- 
ny stan gry, klikamy na © i potem 
wskazujemy odpowiedni plik. Uru- 
chomienie samouczka © powoduje 
wczytanie scenariusza treningowe- 
go, w którym poznajemy zasady roz- 
grywki. Gdy chcemy rozpocząć nową 


Korzystamy z menu gry 


Po uruchomieniu gry na górze 

ekranu pojawia się listwa menu. 
Klikamy lewym przyciskiem myszy 
na pozycję w menu, by otworzyć li- 
stę dostępnych w nim poleceń. 


Klikając na pozycję [Pauza | zatrzy- 
mujemy upływ czasu w grze, 
zaś wybierając |Szybkość gw... | przełą- 
czamy się w tryb ekspresowy, 
w którym podczas jednej sekundy 
czasu rzeczywistego mija miesiąc 


u 
n 
a 
> 
ką 
A 


grę, wybieramy ©. Wychodzimy 
z gry, klikając na ©. 


Kiedy chcemy 
zapisać stan 
_ wybiera- 


Rozpoczynamy nową grę 


W oknie opcji 6) ustalamy poziom trud- 
ności gry ©, a klikając na ©, podajemy 
nasze imię. 

Gdy chcemy grać tylko w trybie zarzą- 
dzania miasta, klikamy na ©. Gdy po- 


tujemy grę, 


nownie klikamy na ten przycisk, wybie- Klikamy na 
ramy rozgrywanie kampanii. Gdy zarzą- Opcje (©), aby 
dzamy tylko miastem, budujemy i rozbu- ustalić głośność 
dowujemy stolicę prowincji, nie mamy i © i efek- 


nych ziem. GRY zalecają wybranie 
Kampanii © - to dobra prowincja dla 
początkującego namiestnika. Na jej | na, 
terenie znajduje się dużo złóż surow- 
ców i nie jest zagrożona przez najazdy. 
Wpisujemy nazwę naszego miasta 
i przenosimy się na mapę prowincji. 


natomiast żadnego wpływu na handel 
i wojskowość. Dlatego GRY zalecają 
wybór trybu kampanii. 

Klikamy na ©, by uruchomić grę.Po- 
jawia się mapa imperium ©. Klikamy 
na prowincje oznaczone flagami i zapo- 
znajemy się z krótkimi opisami wybra- 


chodach prowincji. 


wWy- 


i „l 
'wiątynia Westy 


Gdy chcemy wczytać zapisany wcześniej stan 
gry, wciskamy (F*-]. Otwarte zostaje okno z za- 
wartością katalogu ©, w którym przechowujem 
nasz zapis. Klikamy dwukrotnie na wybrany za- 
is i w ten sposób wczytujemy stan gry. 


sa) walka. SAV 
m] przewaga. SAV 


[a] lastyear.sav 
[a] pear2sav 

|) pear3.SAV 

|£] maced_01.SAV 


Podczas rozgrywki w każdej chwili możemy zapi- 
sać stan gry. Aby to zrobić, wciskamy klawisz (-* 4. 
W oknie © wpisujemy nazwę pliku, po czym za- 
twierdzamy ją, klikając na ©. Gra zostaje zapisa- 
na. Pamiętamy o tym, że nazwa pliku nie może 
być dłuższa niż osiem znaków — w przeciwnym 
razie utracimy zapisany stan gry. 


maced_01.5AV 
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„Klikając lewym Anny 


. Jeżeli chcemy oglądać ani- 


kazywanie rocznego raportu o do- 


bieramy ©. Ustalamy tu szybkość 
i przewijania okien mapy ©- 


Rzymianie byli przesądnymi ludźmi, poświęcając 
materialnych próbując zjednać sobie poparcie bagó 
wsparcia bogów było złożenie przyrzeczenia budowy 


czasu gry. Tryb ten włączamy też, na- 
ciskając klawisz (5). 


Pojawiającymi 
się na ekranie 
oknami  zarzą- 
dzamy, korzysta- | | 
jącz menu ©.Do 
płynnej i wygod- 
nej gry potrzebu- 
jemy włączonych LEM 
okien z mapami miasta i prowin- 
cji ©. Gdy chcemy przenieść się na 
forum, klikamy na ©, zaś kliknięcie 
na otwiera okno z podsta- 
wowymi danymi o liczbie mieszkań- 
ców i zatrudnieniu. By ukryć prawe 
okno z ikonami, klikamy na 
Ukyj narzędzia]. Dłuższe przytrzymanie 
kursora nad ikonami w menu narzę- 
dzi powoduje pojawienie się krót- 
kiej informacji na ich temat. Aby wy- 
łączyć jej wyświetlanie, klikamy 
na $.Ułożenie map na ekranie usta- 
lamy, wykorzystując opcje ©. Towa- 
rzyszący nam wzór tła zmieniamy, 


klikając na |Opcietta.. |, 


„Gdy klikam 


By wiedzieć więcej o grze i o staro- 
żytnym Rzymie, klikamy na ©. 
Otwiera się okno, w którym czytamy 
opisy najważniejszych wydarzeń 
z historii lmperium Rzymskiego i po- 
rady dotyczące gry. Poznajemy też 
pochodzenie budowli i wskazówki 
na temat ich zastosowania w grze. 

GRY zalecają dokładne 
zapoznanie się z systemem 
pomocy. Korzystamy z niego, klika- 
jąc na ikonę ©. Kursor zmienia si 
w znak zapytania. Kliknięcie na wy- 
brany obiekt w mieście lub na ma- 
pie prowincji otwiera okno pomo- 
z cennymi wskazówkami. 


() -przyspieszamy 
grę. Teraz w jednej 
sekundzie czasu 
rzeczywistego 
mija cały miesiąc 
czasu gry 

(F) - zatrzymujemy grę 

(2) - przybliżamy 


— przywołujemy 
na ekran okno 
z mapą miasta 
(E-|) - wchodzimy 

na forum 

(EF - przywołujemy 
na ekran okno 

z mapą prowincji 


(|| - wczytujemy i oddalamy 
zapisany stan gry mapę 

(F | - zapisujemy FE) - włączamy 
stan gry widok 

(1 — obracamy mapę strategiczny 
w lewo na miasto lub 
0 90 stopni prowincję 


[EJ - obracamy mapę w — przechodzimy 
prawo o 90 stopni do menu gry 


z 


System irygacyjny i wodociągowy 


obiekty zasilające nasze miasto ma zostać wybudowany. które są połączone akweduktami. Dostar- 
w wodę, klikamy lewym przyci- Zaopatrzenie w wodę to podstawa czają one wodę z rzeki do domostw. 
skiem myszy na ©. Otwarta zostaje lista rozwoju miasta. Potrzebują jej zarówno Dodatkowym źródłem świeżej wody są 
Podległe nam miasto jest sto- | tych obiektów. Lewym przyciskiem my- zwykłe domy, jak i przemysł oraz wszyst- studnie miejskie, ale zasięg ich oddziały- 
licą prowincji. Tutaj budujemy | szy wybieramy dany obiekt, po czym kie obiekty użyteczności publicznej. Sieć _ wania i wydajność są niewielkie. 
zakłady przemysłowe i dziel- 
nice mieszkaniowe, które 
przynoszą nam zysk w posta- 
ci denarów zbieranych 
na forum przez urzędników. 
Stolica tworzy finansową 
podstawę wszelkich działań SUbyżey Smasęi og k 
w prowincji i do niej biegną | Akwedukt łączy zbiorniki wo-  Fontannę budujemy w zasię-  Studnię budujemy w dowol- Zbiornik zbudowany obok 
wszystkie szlaki handlowe. dy leżące przy brzegach rzek gu oddziaływania zbiornika nej odległości od zasobów rzeki napełnia się wodą i sta- 
Kolejne promocje, jakie | z ich pustymi odpowiednika- wypełnionego wodą. Kilka wodnych. Każda studnia jest nowi jej źródło. Połączony 
otrzymujemy z rąk Imperato- | mi w głębi miasta. Dostarcza fontann może korzystać zjed- źródłem czystej wody, jednak  akweduktem z pustym zbior- 
ra, uzależnione są od syste- | wodę na duże odległości, ale nego zbiornika. Małe wymiary jej niewielki zasięg oddziały- nikiem zasila go w czystą 
matycznego rozwoju miasta. | nie jest traktowany jako jej tego obiektu oraz duży zasięg wania powoduje, że wznosi- wodę, tworząc podstawę sys- 
Troska o nie i zapewnienie mu | źródło. Akweduktu nie da się oddziaływania powodują, że my ją tylko wówczas, gdy nie temu irygacji. Jeden zbiornik 
ciągłego rozwoju to klucz do | połączyć z fontanną lub stud- sieć fontann szybko oplata ma innej metody dostarcze- wystarcza do zasilenia czte- 
zwycięstwa. Obracając stolicę | nią — tylko ze zbiornikiem. nasze miasto. nia wody do budynków. rech akweduktów. 
w ruinę, ściągamy na siebie 
gniew Imperatora. Koszt budowy 40)  Kosztbudowy 15)  Kosztbudowy 20)  Kosztbudowy 50) 


Gdy chcemy wybudować wskazujemy na mapie miejsce, w którym _ wodna miasta składa się ze zbiorników, 


w mieście znajdujemy wie- Liczba zajmowanych pól 1, Liczba zajmowanych pól 1) Liczba zajmowanych pól 1 Liczba zajmowanych pól U 
le różnych typów budynków, Zasięg oddziaływania brak| Zasięg oddziaływania _ 6pól|  Zasięgoddziaływania _ 2pola.  Zasięgoddziaływania _ 6póli 


a e A GI * BCE Wpływ na okolicę brak; — (Wpływ na okolicę brak | Wpływ na okolicę brakj — Wpływ na okolicę brak) 
NIEJ UNO Dostęp do drogi nie wymagany Dostęp do o drogi r nie wymagany | Dostęp do drogi nie wymagany | Dostęp. do drogi Nie wymagany 


spełniają. udzie sudecki RER kama kli kamera aan pociech 


Policja i wojsko 


Fate] Gdy chcemy wybu- 
dować w mieście 
obiekty o charakte- 
rze policyjnym, klikamy le- 
wym przyciskiem myszy 
na ©. Otwarta zostaje lista | „nk j * 
budowli tego typu. Klikając Wieża to część muru obron- Prefektura pełni funkcję po- Mur to przeszkoda, która za- Baraki są domem dla żołnie- 
lewym przyciskiem myszy, nego miasta. Wzmacnia jego  sterunku policyjnego.Pracują-  gradza drogę przeciwnikowi, rzy, siedzibą zaprawionych 
wybieramy dany obiekt, po konstrukcję i jest miejscem, cy wniej żołnierze pilnują na który chce wkroczyć do mia- w bojach weteranów. Zapew- 
czym wskazujemy na mapie z którego żołnierze ostrzeli- ulicach porządku, gaszą poża- sta. Wybudowanie go jest ko- niają obywatelom imperium 
miejsce, w którym ma on zo-  wują wroga. Wieża stanowi ry i walczą z buntownikami. nieczne, gdy nie jesteśmy ochronę przed atakiem, której 
stać wzniesiony. ważny punkt czynnej obrony Doskonale spisują się «w roli w stanie zatrzymać wroga na _ nie dają prefektury. Budujemy 

Zarządzane przez nas mia- miasta. Wzmocnienie muru strażników skarbca, jednak polach prowincji.Barbarzyńcy je, gdy nasze miasto jest ce- 
sto zabezpieczamy przed roz- wieżami utrudnia przerwanie w wypadku ataku hordy bar- tracą na rozbicie muru około  lem najazdów barbarzyńców, 
ruchami lub najazdem wroga, go przez oblegających miasto  barzyńców nie są w stanie za- miesiąca. Ten czas wykorzy- a kohorty nie są w stanie 


stawiając w jego obrębie ze- barbarzyńców. pewnić skutecznej osłony. stujemy na budowę baraków. spełniać swych zadań. 

spół obiektów o charakterze 

policyjnym. Żołnierze patrolu- Koszt budowy 75| Koszt budowy 100] Koszt budowy 20  Kosztbudowy 400] 
jący ulice zapobiegają nisz- Liczba zajmowanych pól 1, Liczba zajmowanych pól 1) Liczba zajmowanych pól 1) liczba zajmowanych pól 3x3. 


Ga MTA walczą z na- zasięg oddziaływania _ 2pola|  Zasięgoddziaływania  3pola| Zasięg oddziaływania 2pola|  Zasięgoddziaływania 3 pola| 
JZOCCMY ZCANUA MASŁO Wpływ na okolicę  negatywny|  Wpływnaokolicę negatywny! Wpływ na okolicę negatywny, Wpływ naokolicę negatywny | 


przed podpaleniami i biorą ; | 
udział w gaszeniu pożarów.  Bostepdodrog _ wymagany] Dostępdo drogi _ wymaganyj  Dostępdodrogi niewymaganyj  Dostępdodrogi " wymagany] 


Higiena i ochrona zdrowia 


Łaźnie wymagają obecności bieżącej wo-  Kosztbudowy 30 
dy, dlatego budujemy je w pobliżu zbior- liczba zajmowanych pól _ 2x2) 
ników i fontann. Wznosimy ich dużo, co Zasięg oddziaływania / 5pól| 
najmniej po jednej na kwartał mieszkalny. óhaókdie 7 oozdwńwi 
Dzięki temu unikamy epidemii. Koszt bu- koto ka ; Ę | 
dowy jest na szczęście niski. 


marze Gdy zamierza- Miasta są wylęgarnią 

f s] my podnieść chorób. Zaraza dziesiąt- 
* | poziom higie-  kuje mieszkańców i na- 
ny w naszym mieście,kli- sze armie; jeśli nie za- 
kamy lewym przyciskiem  bezpieczamy się przed 
myszy na ikonę ©. jej wybuchem już pod- 
Otwarta zostaje lista czas budowania miasta. 
obiektów. Lewym przyci- Zgodnie z zasadą, że le- 
skiem myszy wybieramy piej zapobiegać niż le- 
z niej żądaną budowlę  czyć,budujemy więc łaź- 
i wskazujemy na mapie nie i szpitale, które spra- 
miejsce, w którym chce-  wiają,że obniża się ryzy- 
my ją zbudować. ko wybuchu epidemii. 


Szpital jest konieczny dla bezpiecznego  |koszt budowy 500 

rozwoju naszego miasta. Znajdują wnim 2 
schronienie i pomoc chorzy obywatele.Bu-  Hczba zajmowanych pól 3x3 
„| dujemy go w oddaleniu od dzielnic miesz- _ Wymagany 1na 800 ludzi 
| kalnych. ek że jeden szpital powi-  Wpływnaokolicę pozytywny. 
nien przypadać na każdych 800 mieszkań-  |pocten dodron NN 
ców, bo inaczej przestaje ich przybywać. sk ód doki odc 
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Poznajemy budowle rzymskich miast 


Przemysł, hodowla i wydobycie 


j Kiedy chcemy wy- 
budować w mieście 
obiekty o charakte- 

rze przemysłowym, klikamy 
lewym przyciskiem myszy 
na ©. Otwiera się lista obiek- 
tów. Lewym przyciskiem my- 
szy wybieramy żądaną bu- 
dowlę i wskazujemy na ma- 
pie miejsce, w którym zosta- 
nie wzniesiona. 

Budując w prowincji kopal- 
nie czy farmy, pamiętamy, by 
wytworzony przez nie mate- 
riał był przetwarzany w na- 
szym mieście. W tym celu 
wznosimy także odpowiednie 
zakłady przetwórcze, w któ- 
rych pracują mieszkańcy. 

W zależności od zasobów 
prowincji rozwijamy w niej 
określony rodzaj przemysłu. 
W danej prowincji nie wystę- 
pują równocześnie wszystkie 
typy materiałów, dlatego po- 
wstrzymujemy się przed poku- 
są zbudowania wszystkich bu- 
dynków ze spisu. Kiedy nazwa 
któregoś z nich jest oznaczona 
kolorem czerwonym, oznacza 
to, że na razie odpowiedni su- 
rowiec nie trafia do miasta. 

Koszt wybudowania zakła- 


zany z bliskością i obfitością 
złóż surowca w prowincji. Nie- 
kiedy spada on aż o połowę, 
czyli do 40 denarów. 


By zaspokoić potrze- 
6) by religijne miesz- 
kańców miasta, kli- 


kamy lewym przyciskiem my- 
szy na ikonę £g. Otwarta zosta- 
je lista obiektów. Lewym przy- 
ciskiem myszy wybieramy żą- 
daną budowlę i wskazujemy 
na mapie miejsce, w którym 
ma zostać wzniesiona. 
Obiekty o charakterze reli- 
gijnym uspokajają nastroje 
wzburzonych mieszkańców. 
Podnoszą wartość okolicznych 
terenów, zmieniając skromne 
domy w piękne wille. Spełnia- 
ją też funkcję skarbców — 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól 3x3 
Zasięg oddziaływania  4pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


„AE ASESOR PAGEPRO AAAA 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4 pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


Liczba zajmowanych pól 

Zasięg oddziaływania _ 4 pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagan 


„ADOBE EE ĄCE POŁ EĘT ZEISS 


przechowują nadmiar gotów- 
ki i chronią ją przed złodzieja- 
mi. By zwiększyć zasięg ich 
oddziaływania, budujemy kil- 
ka obiektów religijnych i roz- 
rywkowych obok siebie. 


SU > 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól _ 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4pola 
Wpływ na okolicę negatywny: 
Dostęp do drogi wymagany 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól _ 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany | 


Liczba zajmowanych pól — 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4 pola 


Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


CEBA 


Rynek to miejsce, w którym 
mieszkańcy miasta dokonują 
zakupów. Na rynek trafiają to- 
wary wyprodukowane w lo- 
kalnych zakładach, a także 


Koszt budowy 40 
Liczba zajmowanych pól 2x2 
Zasięg oddziaływania 3 pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi __ Wymagany | 


„wkrayEde PBSOA 


Kaplica zajmuje najmniej 
miejsca i jest najtańszym 
miejscem kultu. Umieszczamy 
ją w pobliżu domostw, wyko- 
rzystując luki w zabudowie. 


Koszt budowy 80 
Liczba zajmowanych pól 1 
Zasięg oddziaływania brak. 
Wpływ na okolicę pozytywny! 
Dostęp d i ni 


MEEN 
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Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól  =3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól — 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4 pola 
Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


ZOWWIYEGAWAJESE 


sani 


Liczba zajmowanych pól — 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4 pola 


Wpływ na okolicę negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


dobra importowane z sąsied- 
nich prowincji imperium. Ha- 
łas towarzyszący handlowi 
nie podoba się okolicznym 
mieszkańcom, ale obecność 
rynku w pobliżu dzielnic 
mieszkaniowych jest nie- 
zbędna dla ich rozwoju. Dzięki 
stałemu zbytowi naszych pro- 
duktów i połączeniu stolicy 
z innymi miastami budowa 
rynku przynosi wielkie zyski. 


Świątynia obok funkcji religij- 
nej pełni też rolę naszego 
skarbca. Wybudowanie w po- 
bliżu prefektury skutecznie 
odstrasza złodziei. 


Koszt budowy 200 
Liczba zajmowanych pól _ 2x2 
Zasięg oddziaływania brak 


Wpływ na okolicę _ pozytywny 
Dostęp do drogi._nie wymagany 


Koszt budowy | 
Liczba zajmowanych pól _ 3x3 

Zasięg oddziaływania '— 4 pola 
Wpływ na okolicę negatywny: 


„ Dostęp do drogi wymagany; 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól 3x3) 
Zasięg oddziaływania _ 4pola 

Wpływ na okolicę _ negatywny 


Dostęp do drogi wymagany | 


Koszt budowy j 

Liczba zajmowanych pól — 3x3 
4pola 

negatywny 


Zasięg oddziaływania 
Wpływ na okolicę 
Dostęp do drogi 


To STYKA 


Koszt budowy 

Liczba zajmowanych pól | 3x3 
Zasięg oddziaływania _ 4pola 
Wpływ na okolicę _ negatywny 
Dostęp do drogi wymagany 


eGP SODANO WYREK 


Bazylika jest wielka i kosztow- 
na. Podnosi wartość okolicz- 
nych terenów i ściąga najbo- 
gatszych mieszkańców. Pełni 
też funkcję skarbca. 


Koszt budowy 600; 
Liczba zajmowanych pól _ 3x3) 
Zasięg oddziaływania brak| 
Wpływ na okolicę 

ie wyma 


pozytywny| 


105 
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Poznajemy budowle rzymskich miast 


Rozrywka, kultura i sztuka 


F=muj Kiedy chcemy pod- 
nieść poziom roz- 
se | rywki w mieście, kli- 


kamy lewym przyciskiem my- 
szy na £Q. Otwarta zostaje li- 
sta obiektów. Lewym przyci- 
skiem myszy wybieramy żą- 


Cyrk 


dany obiekt i wskazujemy na 
mapie miejsce, na którym 
chcemy go zbudować. 

Teatry i cyrki nie tylko za- 
pewniają mieszkańcom roz- 
rywkę, ale też podnoszą war- 
tość okolicznych terenów 


Teatr 


1500 
3x6 


Koszty budowy 

Liczba zajmowanych pól 
Zasięg oddziaływania — 10pól 
Wpływ na okolicę _ pozytywny 
Dostęp do drogi nie wymagany 


MARES ECOZZ EL OOCE BEAST ZATOKI 


Rekreacja i wypoczynek 


Koszty budowy 300) 
Liczba zajmowanych pól _ 2x2) 
Zasięg oddziaływania 7 pól 


Wpływ na okolicę pozytywny 
Dostęp do drogi nie wymagany 


ZRZESZONE CY ORANY INYRSCYC> 


Te Elementy upiększające zabudowę naszego miasta 
znajdujemy, klikając lewym przyciskiem myszy na ©: 
p. Otwarta zostaje lista obiektów. Lewym przyciskiem 
myszy wybieramy obiekt i wskazujemy na mapie miejsce, 
w którym go umieszczamy. Kiedy chcemy umieścić kilka obiek- 
tów tego samego typu obok siebie, przytrzymujemy wciśnięty 
lewy przycisk myszy i zakreślamy żądany obszar. 
Rzymskie ogrody i plazy — szerokie aleje wyłożone kolorową 
mozaiką — pełnią funkcję dzisiejszych parków i deptaków. 


Ogrody wypełniają luki po- 
między budynkami i podno- 
szą atrakcyjność okolicy. Po- 
winny znajdować się w boga- 
tych dzielnicach. 


Koszty budowy 


pozytywny 
Dostęp do drogi „nie wymagany 


A= POWY 


Forum 


Forum to siedziba 
lokalnych _ władz 
miejskich. Tu znaj- 


mi 


duje się urząd ściągający po- * 


datki z okolicznych dzielnic. 
W naszym mieście budujemy 
kilka obiektów tego typu, tak 
by nie było w nim regionów, 
do których nie docierałby po- 
borca. Obecność forum wpły- 
wa pozytywnie na walory 
okolicznych terenów i przy- 
ciąga nowych mieszkańców. 
Aby wybudować forum, kli- 
kamy lewym przyciskiem my- 
szy na ©. Otwiera się lista 
obiektów. Lewym przyciskiem 


Plaza zastępuje zwykłą dro- 
gę, tworząc w ten sposób 
główną arterię miejską. Pa- 
miętamy, że nie da się zbudo- 
wać plazy pod akweduktami. 


Koszty budowy 
Liczba zajmowanych pól 


Wpływ na okolicę 
Dostęp do drogi nie wymagany 


WPYEETRETORIECZWAEPWOWN. 


myszy wybieramy żądany 
obiekt i wskazujemy na ma- 
pie miejsce, w którym chcemy 
go zbudować. Od tej pory 
ściągamy z miasta podatki. 


i przyciągają nowych osadni- 
ków. Zwiększają także współ- 
czynnik Kultury w forum. Nie 
wszystkie budowle są do- 
stępne na początku gry. Część 
z nich wzosimy, gdy miasto 
jest odpowiednio rozwinięte. 


Koszty budowy 500) 
Liczba zajmowanych pól _ 2x2 
Zasięg oddziaływania  11pól 
Wpływ na okolicę pozytywny 
Dostęp do drogi nie wymagany 
Wymaga mieszkańców 800 


Edukacja i wychowanie 


Podnoszenie poziomu edukacji na- 
szych poddanych to doskonała in- 
westycja w przyszłość. Klikamy le- 
„Otwarta zostaje 
lista obiektów. Lewym przyciskiem myszy wy- 
bieramy odpowiednią budowlę, a następnie 


wym przyciskiem myszy na 


Grammaticus to miejsce pra- 
cy nauczyciela, który zajmuje 
się kształceniem naszych oby- 
wateli na szczeblu podstawo- 
wym. Uczy mianowicie trud- 
nej sztuki czytania i pisania. 


Koszty budowy 
Liczba zajmowanych pól 


Awentyn to podstawowe fo- 
rum, które stoi do naszej dys- 
pozycji od początku gry. Ma 
najmniejszy zasięg oddziały- 
wania, ale jest małe i tanie. 


100 
2x2 


3 pola 


Koszty budowy 

Liczba zajmowanych pól 
Zasięg oddziaływania 
Wpływ na okolicę _ pozytywny 
Dostęp do drogi wymagany 


PROZY ŁOT 


| KET 4 
IAS 11/2001 


Koszty budowy 1000) 
Liczba zajmowanych pól 3x3. 
Zasięg oddziaływania — 11pól | 
Wpływ na okolicę pozytywny 
Dostęp do drogi nie wymagany 
Wymaga mieszkańców 1500 


Retor oferuje wyższe wykształ- 
cenie, niż grammaticus. Zaspo- 
kaja potrzeby edukacyjne do- 
brze sytuowanych mieszkań- 
ców.W okolicy szybko zaczyna- 
ją osiedlać się bogacze. 


Koszty budowy 
Liczba zajmowanych pól 


Janikulum jest odpowiednim 
forum miejskim dla średniej 
wielkości osady, liczącej wię- 
cej niż 400 mieszkańców. 


Koszty budowy 400 
Liczba zajmowanych pól _ 3x3) 
Zasięg oddziaływania _ 4pola| 
Wpływ na okolicę pozytywny 
Dostęp do drogi wymagany 
Wymaga mieszkańców 400; 


ania WRECZ 


Amfiteatr 

Koszty budowy 700; 
Liczba zajmowanych pól 3x3) 
Zasięg oddziaływania 8 pól 
Wpływ na okolicę pozytywny 
Dostęp do drogi nie wymagany! 


ASEAN ZAKOEWIDET 


Wielki Cyrk 

Koszty budowy 

Liczba zajmowanych pól 
Zasięg oddziaływania _ 12 pól 
Wpływ na okolicę pozytywny) 
Dostęp do drogi nie wymagany 
Mosg niesżancci;. 09) 


2500| 
478 | 


wskazujemy na mapie miejsce, w którym ma 
ona zostać wzniesiona. 

Wykształcenie mieszkańców jest bardzo 
ważne dla rozwoju miasta. Brak szkół hamuje 
rozwój dzielnic mieszkalnych — nowi obywate- 
le nie przybywają do miasta. 


Biblioteka jest bardzo droga. 
Budujemy ją, gdy nasze mia- 
sto ma 1200 obywateli — ina- 
czej zatrzymuje się rozwój 
dzielnic mieszkalnych. 


Koszty budowy 
Liczba zajmowanych pól _ 3x3 


mieszkańców 1200 


AZER TREO TY YTY ACO 


Palatyn to najdroższe forum. 
Dlatego w pobliżu Palatynu 
gromadzą się najzamożniejsi 
mieszkańcy miasta. 


1500 
4x4 
5 pólj 
pozytywny 
wymagany 
1000 


Koszty budowy 

Liczba zajmowanych pól 
Zasięg oddziaływania 
Wpływ na okolicę 
Dostęp do drogi 
Wymaga mieszkańców 


SZ 


Poznajemy budowle rzymskich miast 


Domy powstają na 
wyznaczonych 
przez nas tere- 
nach. Ściągamy w ten sposób 
do miasta nowych mieszkań- 
ców. Klikamy lewym przyci- 
skiem myszy na © i wskazuje- 


my na mapie teren, który prze- 
znaczamy pod budowę. Jeśli 
chcemy wyznaczyć więcej 
miejsca pod zabudowę miesz- 


| Miasto, któ- 
| rym się opie- 
„ad kujemy, jest 
stolicą prowincji, którą 
objęliśmy we władanie. 
Klikamy na © i otwiera- 
my mapę miasta. Jest 
ona pusta i przedstawia 
przecięty rzeką teren, na 
którym wznosimy nowe 
budowle. Przebieg rzeki 
jest wybierany losowo 
dla każdej prowincji. Dla- 
tego nigdy nie trafiamy 
na te same rzeki. 


Faza IV. W forum korzystamy 
z usług kupca. Dowiadujemy 
się, że w tej dzielnicy opła- 
calne jest wybudowanie ko- 
palni ołowiu i jego później- 
szy przetop ©. Do innych 
opłacalnych przedsięwzięć 
należy inwestowanie w ho- 
dowlę bydła, pozyskiwanie 
wełny lub wydobywanie ka- 
mienia. Klikamy na © i prze- 
chodzimy do ekranu zarzą- 
dzania prowincją. 


brzegu rzeki 


nymi w jednej linii 
stych zbiorników budujemy fontannę 

„W ten sposób tworzy- 
my główną arterię miasta, jego kręgosłup. 


i układamy plazę 


kalną, trzymając lewy przycisk 
myszy, zakreślamy duży ob- 
szar. Wyznaczenie jednego po- 
la kosztuje sześć denarów. 


Faza |. Budujemy ŻA zbiorniki tuż przyj 
. Łączymy je akweduktami 
z czterema pustymi zbiornikami ustawio- 
„Przed każdym z pu-| 


Faza V. Znajdujemy blisko mia- 
sta teren, na którym budujemy 
kopalnię ołowiu ©, maga- 
zyn © i obóz robotników 

Łączymy je drogą z naszym 
miastem ©. Wracamy na fo- 
rum i w menu zarządzania 
plebsem przydzielamy robot- 
ników do pracy w kopalni. 


Zapoznajemy się z opiniami mieszkańców 


Każdy z obiektów, które budujemy, rozwija się w zależności od 
pozytywnego lub negatywnego wpływu sąsiednich budowli. 
Informacje o stanie budowli uzyskujemy, klikając na nią pra- 
wym przyciskiem myszy. Otwieramy wówczas okno informa- 


cyjne rozwijającej się budowli 


Klikamy na © i poznajemy 
opinię mieszkańców domu 
o problemach, które najbar- 
dziej ich martwią i utrudniają 
rozwój innych budowli. Roz- 
wiązanie tych problemów 
przyspiesza rozwój dzielnicy. 


Kiedy chcemy wysłuchać opi- 
nii najbliższego przechodnia 
o warunkach pracy i mieszka- 
nia w okolicy, klikamy na 
Mieszkańcy najszybciej do- 
strzegają zachodzące zmiany 
i wyrażają swe uwagi. 


Drogi łączą różne 

obiekty na mapie 
ę «| miasta i na ma- 
pie prowincji. Są niezbędne 
dla rozwoju osady, bo pewne 
budowle nie funkcjonują bez 
dostępu do drogi. Budujemy 
je, klikając na © i zakreślając 
na mapie miasta linię, na któ- 
rej ma być zbudowana dro- 
ga. Drogi mogą przecinać linie 


||wznosimy łaźnie g 
dom retora 


FR VI. Zwiększamy ilość pie- 
niędzy przeznaczanych na wy- 
płaty dla plebsu do 20 dena- 
rów ©. Klikamy lewym przyci- 
skiem myszy na przyciski z na- 
pisami: Trzeba ©. Przypisuje- 
my każdej z dziedzin potrzeb- 
ną liczbę pracowników. Teraz 
czekamy kilka miesięcy na 
przybycie plebejuszy. 


Rynek 


Faza Il. Na polach między zbiornikami 
„Przy jednej budujemy 
„przy drugiej amfiteatr Q9.Po 
drugiej strony plazy tworzymy sieć dróg 
i dzielnice mieszkaniowe — każda składa 
się z dziewięciu pól mieszkalnych 


akweduktów i rzeki. Jeden od- 
cinek drogi kosztuje sześć de- 
narów. Zamiana drogi na pla- 
zę kosztuje dodatkowo, ale 
podnosi wartość terenu. 


Burzymy obiekty. Kiedy chce- 
BL. zburzyć wybrany obiekt 
" na mapie miasta, 
klikamy na ©, a po- 

l tem na niego. Za- 
mienia się on w stertę gruzu, 
którą usuwamy ostatecznie, 
zlecając ponownie wyburze- 
nie danego pola. Zniszczenie 
jednego obiektu kosztuje 
jednego denara. 


Faza III. Za polami mieszkalnymi stawiamył| 
kolejno: teatr 
oraz rynek 
dynki forum awentyńskiego 
ku ustawiamy dwie prefektury ©. Za| 
grammaticusem budujemy szpital € 


, dom grammaticusa © || 
9. Poniżej tworzymy trzy bu-| 
„Obok ryn-jf 


Faza VII Wracamy do 
ekranu miasta. Wciska- 
my klawisz (A) — przy- 
spieszamy czas gry. Cze- 
kamy, aż miną trzy mie- 
siące. Na forum kieruje- 
my nowo przybyłych 
plebejuszy do pracy. 
W oknie miasta buduje- 
my dwie fabryki oło- 
wiu ©: przed i za szpita- 
lem. Mamy przemysł! 


Faza VIII. Na mapie prowincji budujemy koszary dla kohort tuż 
obok miasta. Potem tworzymy kolejne dzielnice według po- 
wyższego schematu. W ten sposób zwiększamy liczbę miesz- 
kańców do ponad 5000. Tworzymy też w mieście nowe fabryki 
i zakłady wydobywcze w prowincji. Zbliża się dzień promocji... 


Wartość ziemi 16 


>p do szpitala 


stęp do biblioteki 


Boś tęp do drogi. 


Przyrost natur 
Rozwój gospod. 


| Koiowte 15 g2 
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świetny. 
świetny 


Dokładne dane o wpływie 
okolicznych budowli na wy- 
brany obiekt uzyskujemy, kli- 
kając na ©. Jest to zbiór naj- 
ważniejszych dla rozwoju 
dzielnicy danych. Negatywny 
wpływ sąsiednich obiektów 
(lub brak niezbędnych bu- 
dowli) zaznaczony jest na 
czerwono ©. Często korzysta- 
my z informacji przedstawia- 
nych w tym oknie — sygna- 
lizują nam one zmiany w roz- 
woju poszczególnych dzielnic 
i pomagają znaleźć przyczynę 
kłopotów. 

Klikając na jedną z trzech 
ikon ©, otrzymujemy infor- 
macje o przeznaczeniu i spo- 
sobach rozwoju danej bu- 
dowli. Okno zamykamy, klika- 
jąc na ikonę 


Właściwe zarządzanie pro- 
wincją i jej zasobami natural- 
nymi to w Caesarze Il klucz do 
zwycięstwa. Panujemy nad 
prowincją, wykorzystując woj- 
ska i przemysł. Do zarządzania 
prowincją używamy zestawu 
ikon pomocniczych. 

By ogarnąć całość albo do- 
strzec szczegóły, mapę odda- 
lamy © albo przybliżamy ©. 

W razie potrzeby niszczymy 
dowolny obiekt wybudowany 
w prowincji, klikającna ©. 

Więcej informacji o wybra- 
nej budowli uzyskujemy, kli- 
kając na ©, a następnie na 
wybrany obiekt. Drogi w pro- 
wincji budujemy tak samo jak 
w mieście € 


Bezpieczeństwo 


Obiekty przemysłowe 


Obiekty przemysłowe budu- 
jemy, klikając ST przyci- 
skiem myszy na ( ) i wybiera- 
my żądany obiekt ze spisu. 
Potem wskazujemy miejsce, 
w którym chcemy go zbudo- 
wać. Obiekty przemysłowe to: 


Kamieniołom ___ Koszt: 250] 
Plebejusze dostarczają nam 
z niego: kamień, marmur, gli- 
nę lub piasek. Obok kamienio- 
łomu budujemy magazyn 
oraz obóz robotniczy. W ten 
sposób zapewniamy ciągłość 
wydobycia i możliwość maga- 
zynowania surowca. 


Bezpieczeństwa prowincji strzegą oddziały wojska 
stacjonujące w obozach oraz kamienne mury. Kiedy 


chcemy je wybudować, klikamy na 


„ wybieramy 


obiekt z Tstyi i umieszczamy go na mapie prowincji. 


Mur prowincjonalny Koszt:50] 
Trzymamy wciśnięty lewy 
przycisk myszy i tworzymy li- 
nię murów zdolną zatrzymać 
barbarzyńców na kilka mie- 
sięcy. Otaczamy nią nasze 
miasto lub zamykamy górskie 
przełęcze, przez które prze- 
chodzą wrogowie. 


Obóz kohorty ___ Koszt: 500 
Obóz to miejsce, w którym 
odpoczywa i trenuje rzymska 
kohorta. Obóz jest jej domem 
— tutaj wraca po walce, by od- 
tworzyć swe szeregi, stąd też 
wyrusza na bój. 


GLI Raport o stanie chroniącej prowincję kohorty uzysku- 
jemy, klikając na 9,a następnie na obóz kohorty znaj- 
A 


Jdujący się na mapie prowincji. 


Rozwój handlu 


I Rozwój handlu na poziomie prowincji przynosi naj- 
i, większe zyski. Do opcji tworzenia placówek handlo- 


y= |wych wchodzimy, klikając na ( 


„Podnosimy nasze przy- 


% chody, wznosząc SPYJaJACe handlowi budynki. 


Budujemy ja zawsze przy | 


mieście znajdującym się na 
krawędzi mapy. W ten sposób | 
otwieramy nowy szlak han- 
dlowy. Kilka magazynów zbu- 
dowanych przy stacji zwięk- 
sza jej obroty. Stację handlo- 
wą łączymy drogą z miastem. 
Dzięki temu towary z importu 
szybko trafiają na rynek. 


rzez kilka miesięcy (czasu 
| gry) obserwujemy ruch stat- 
| ków przy wybrzeżu. W miej- 
| scu, w którym statki kręcą się 
| najbliżej brzegu, budujemy 


| port $. Obok niego stawiamy 

trzy magazyny. Łączymy go 
drogą z najbliższym szlakiem 
lub miastem. Teraz nasze to- 
wary trafiają za morze! 


Na farmie uprawiamy zboża 
przynoszące duży zysk oraz 
hodujemy zwierzęta. Obok 


| farmy również budujemy ma- 


Magazyn 
Budujemy go obok każdego | 
obiektu przemysłowego na | 
mapie prowincji. Gromadzimy | 
w nim wydobyte lub przywie- | 
zione towary. W magazynach | 
czekają one na sprzedaż lub | 
przetworzenie w miejskich 


zakładach przemysłowych $— 


„Koszt: 250 | 


gazyn i obóz robotniczy. 


Obóz robotniczy _ Koszt: 100 


Zamieszkuje go do 30 plebe- 
juszy, którzy pracują w pobli- 
skich farmach, kopalniach lub 
kamieniołomach. 


Odkrywamy zasoby naturalne prowincji 


W prowincji najczęściej wy- 
stępują jednocześnie trzy ro- 
dzaje zasobów naturalnych. 
Na mapie prowincji znajduje- 
my miejsca, w których kryją 
się złoża surowców ©. 


Łąki i pastwiska to tereny, na 
których zakładamy farmy. Rol- 
nictwo dostarcza nam pszeni- 
cy, wełny, jedwabiu lub wino- 
gron. Gdy zasoby prowincji na 
to pozwalają, hodujemy też 
na farmach bydło. 


Wyznaczamy szlaki handlowe 


Prowincja, którą zarządzamy, 
ciągnie zyski z handlu i prze- 
twórstwa materiałów. Po- 
większamy nasz dochód, bu- 
dując szlaki handlowe. W tym 
celu łączymy drogami główne 


miasto prowincji z kopalnia- | 


mi, kamieniołomami i farma- 


mi ©. Aby przetworzone ma- 
teriały przynosiły największy 
zysk, sprzedajemy je okolicz- 
nym osadom rzymskim 
W tym celu łączymy je droga- 
mi ze stolicą prowincji. 

Na wybrzeżu budujemy 
port, do którego zawijają stat- 


Kopalnia ać _ Koszt: 250) 


Wydobywamy w niej: miedź, 
ołów, żelazo lub kamienie 
szlachetne. Nie zapominamy 
o zbudowaniu obok magazy- 
nu i obozu robotniczego. 


Stocznia Koszt: 1000) 


Stocznię budujemy obok por- 
tu. Zwiększa liczbę statków 
odwiedzających nasz port, co 
przynosi nam większe zyski. 


Materiały wydobywane spod 
ziemi dzielimy na uzyskiwane 
z kopalń i kamieniołomów. 
Do pierwszych zaliczamy: 
miedź, ołów, żelazo i kamienie 
szlachetne. Do drugich: ka- 
mień, marmur, glinę i piasek. 


ki z odległych ziem. Przy mia- 
stach granicznych wznosimy 
stacje handlowe ©. Wszystkie 
te obiekty łączymy siecią dróg 
z naszym miastem. Powięk- 
szamy w ten sposób rynek 
zbytu naszych towarów i rzecz 
jasna zwiększamy zyski. 


Odwiedzamy forum 


Gdy chcemy sprawdzić, jak roz- 

wija się nasza prowincja, klikamy 

:$_na 0.Na wybudowanym w mie- 

ście forum spotykamy się z doradcami pełnią- 


Niapa imperium 


Mapa imperium to źródło 
wiedzy o geografii imperium 
i naszych osiągnięciach. Za- 
znaczone są tu wszystkie pro- 
wincje, jakimi dotychczas za- 
rządzaliśmy ©. Kliknięcie le- 
wym przyciskiem myszy na 
wybraną prowincję sprawia, 
że pojawia się krótka informa- 
cja na jej temat. Dowiaduje- 
my się o nastrojach w prowin- 
cji i zagrożeniach najazdami 
barbarzyńskimi. Przyglądamy 
się tylko sąsiednim ziemiom. 


Rzym - tutaj komunikujemy 
się z lmperatorem. Wiemy, jaki 
nakłada na nas podatek rocz- 
ny ©, czy jest z nas zadowolo- 
ny © i czy żąda materiałów 
z naszych magazynów ©.Kie- 
dy chcemy poprawić humor 
władcy, wysyłamy mu pre- 
zent: klikamy na © i odlicza- 
my kwotę z naszej kiesy. 


Wyrocznia 


Mapa imperium 


Pomoc 


Skarbnik 


Wyjście 


cymi funkcję specjalistów w najważniejszych 
dla rozwoju miasta dziedzinach. Klikamy na 
wybranego doradcę i natychmiast otrzymuje- 
my od niego raport. 


Wybierz prowincję 


Skarbnik to najważniejszy 
z naszych doradców: zawia- 
duje finansami prowincji i in- 
formuje o jej kondycji gospo- 
darczej. Zbierane są tutaj in- 
formacje o przychodach na- 
szego miasta. Wiemy, jaki jest 
stan kasy miejskiej ©), ilu ma- 
my obywateli © i jak wielu 
z nich ma pracę ©. Ustalamy 
wysokość podatku pobiera- 
nego od obywateli © i prze- 
mysłu ©. Dobry namiestnik 
strzyże owcę, ale nie zdziera 
z niej skóry — wysokość po- 


W wyroczni znajdują się 
informacje na temat wa- 
runków otrzymania przez 
nas z rąk Imperatora na- 
stępnej promocji. 

Aby uzyskać przenie- 
sienie do nowej prowin- 
cji, powinniśmy osiągnąć 
określone wyniki w czte- 
rech dziedzinach. 


datku nie powinna przekro- 
czyć siedmiu procent. W prze- 
ciwnym razie wybuchają za- 
mieszki. Oglądamy też raport 
finansowy z poprzedniego ro- 
ku © i prognozę gospodarczą 
na rok bieżący p. Władco, pa- 
miętaj: nie podnoś podatków, 
jeśli chcesz rządzić w spokoju! 


Skarbnik 
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Centurion 


Centurion zajmuje odpowie- 
dzialne stanowisko dowódcy 
kohort stacjonujących w pro- 
wincji. Za jego pośrednic- 
twem prowadzimy przymu- 
sowy zaciąg do wojska wśród 
ludności miejskiej, ustalamy 
wysokość żołdu i sprawdzamy 
stopień gotowości kohort. 
Więcej informacji o zarządza- 
niu wojskami znajduje się 
w ramce Prowadzimy wojny. 


Kupiec 


Kupiec dostarcza nam infor- 
macji o towarach, które moż- 
na produkować w naszej pro- 
wincji © i o tych, które impor- 
tujemy ©.Przygotowuje też 
raport o miesięcznej produk- 
cji ©. Śledzimy ilość towarów 
w magazynach © i wydaj- 
ność fabryk ©. Towary z im- 
portu są dostępne, gdy mamy 
stację handlową i port połą- 
czone z miastem drogami. 


(E wAdROR WARE BAM 


|. miesięczna produkcja 
1 miesięczna produkcja 
0 miesięczna produkcja 
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Pomoc 


Pomoc — kliknięcie tutaj wy- 
świetla okno z obszernym 
tekstem pomocy po polsku. 


Skryba gromadzi informacje 
życiu miasta i przedstawia je 
na czytelnych wykresach. 


Wyjście — opuszczamy forum 
i wracamy na mapę miasta. 


Qsobiste 


Osobiste sprawy załatwiamy 
w naszej osobistej kancelarii. 
Ustalamy tu wysokość naszej 
pensji $. Powinniśmy się sta- 
rać, by nigdy nie była ona 
większa niż 10 procent przy- 
chodów miasta. Otrzymujemy 
tutaj informacje o stanie na- 
szych oszczędności © i prze- 
kazujemy pieniądze z naszej 
kasy do kasy miejskiej 


( w magaz. 
0 w magaz. 
0 w magaz. 
0 w magaz. 
() w magaz. 
0 w magaz. 
60 w magaz. 
1 w magaz. 


4 tabryki 50% 

6 fabryki 33% 
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wł mieście brak 
4 fabryki 75% 
w mieście brak 
w mieście brak 
(w mieście brak, 


Plebs 


Plebs przydzielany jest do 
pracy w tym resorcie miej- 
skim. Przeznaczając określoną 
kwotę ©, decydujemy o li- 
czebności plebsu zatrudnio- 
nego przy robotach w mieście 
i prowincji. Klikając na ©, 
przypisujemy bezrobotnych 
ludzi do konkretnych prac. 
Dobry namiestnik dba o to, 
by liczba potrzebnego do pra- 
cy plebsu była zawsze równa 
lub mniejsza od liczby przy- 
dzielonych do pracy. Brak pra- 
cowników w danych działach 
powoduje, że w mieście wy- 
buchają pożary, niszczeją dro- 
gi i łaźnie, a fontanny nie do- 
starczają wody — nasze miasto 
umiera. Kiedy mamy nadwyż- 
kę rąk do pracy albo gdy wro- 
gowie napadają na naszą pro- 
wincję, przydzielamy robotni- 
ków do służby wojskowej 
Plebejusze szybko się szkolą 
i zamieniają na przykład w do- 
skonałych procarzy. 
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Imperium 

Łączymy drogami 
punkty handlowe na 
granicach prowincji, 
podbijamy wrogie 
wioski, budujemy 
przemysł — wszystko 


to wpływa na pod- 
wyższenie wskaźni- 
ka imperialnego. 


Pokój 

Spokój w prowincji 
przywracamy, nisz- 
cząc wioski lokal- 
nych plemion i od- 
pierając najazdy bar- 
barzyńców. Nie do- 
puszczamy, by prze- 
ciwnik dostał się do 
miasta. 
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Dobrobyt 

Stałe dochody i do- 
brze zorganizowana 
wymiana handlowa 
podnoszą wielkość 
tego wskaźnika. Do- 
brobyt prowincji za- 
leży od stałych zy- 
sków z handlu i roz- 
woju naszej stolicy. 


Kultura 
Ten wskaźnik pod- 
wyższamy, budując 
w naszym mieście 
miejsca kultu i roz- 
rywki. Świątynie, ka- 
plice i bazyliki wraz 
z teatrami i cyrkami 
podnoszą poziom 
kultury. 


" 
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Prowadzimy wojn 


Imperium Rzymskie podbiło 
i podporządkowało sobie 
wiele sąsiednich państw. 
Źródłem rzymskiej potęgi 
była sprawna organizacja ar- 
mii i jej doskonałe wyszkole- 
nie. Zarządzając prowincją, 
stawiamy czoło wielu wro- 
gom, gotowym zniszczyć na- 
sze miasto. Budujemy armię 
i zwyciężamy przeciwników, 
nim ci uderzą na nas. 


Wydajemy rozkazy kohortom 


Gdy mamy już pod naszą 
komendą kohortę, używamy 
jej do zatrzymania przeciw- 
nika. W wypadku, gdy ude- 
rzenie nadchodzi z zewnątrz, 
gdy wroga armia przekracza 
granicę mapy lub opuszcza 


wioskę — wyprowadzamy || 
| siłę, zaciągamy rekrutów. Klika- 


kohortę naprzeciw niej i dą- 
żymy do bitwy. 

Przechodzimy do mapy 
prowincji. Klikamy lewym 
przyciskiem myszy na obóz 
kohorty i otwieramy okno 
zarządzania oddziałem. Kli- 
kamy na i wskazujemy 
dwukrotnym kliknięciem le- 
wego przycisku miejsce, 
w które udaje się kohorta. 
Gdy cel marszu leży poza wi- 
doczną częścią mapy, klika- 
my raz lewym przyciskiem 
myszy na pobliską drogę © 
przesuwamy mapę i ponow- 
nym kliknięciem wyznacza- 
my następny punkt mar- 
szu ©. Kohorta porusza się 
| wzdłuż wyznaczonej drogi. 


Kiedy klikamy na wrogi| 


oddział, kohorta otrzymuje 
rozkaz jak najszybszego 
| przechwycenia przeciwnika. 
| Jeśli chcemy zrezygnować 
z wydania rozkazu wymar- 
szu, klikamy prawym przyci- 
skiem myszy. Okno zamyka- 
my, klikając na ikonę 


Dbamy o wartość bojową armii 


Tworzymy kohorty. Po obję- 
ciu władzy w prowincji klika- 
my na ikonę mapy strategicz- 
nej ©.Potem klikamy prawym 
przyciskiem myszy na i wy- 
bieramy obóz kohorty. Sta- 
wiamy go w pobliżu główne- 
go miasta prowincji. Od tej 


| pory dysponujemy własnym 
| wojskiem. 


Aby armia tworzyła realną 


my na ©, po czym wybieramy 
EZM . Otwiera się okno 
zarządzania kohortami 
Ustalamy miesięczne wy- 
nagrodzenie © żołnierzy oraz 
procent mieszkańców naszego 


Bronimy prowincji 


Wrogie plemiona 
RZ] są ciągłym zagro- 
żeniem dla zarządzanej przez 
nas prowincji. Ich obecność 
stwierdzamy, oglądając mapę 
strategiczną prowincji zaraz po 
objęciu jej we władanie. Klika- 
my w tym celu lewym przyci- 
skiem myszy na ©. Otwiera się 
mapa strategiczna prowincji. 
Klikamy prawym przyciskiem 
myszy na widoczne na mapie 
miasta. Część z nich należy do 
Imperium Rzymskiego, ale po- 
między nimi leżą też wioski 
miejscowych barbarzyńskich 
plemion. W najbliższym czasie 
staną się one źródłem kłopo- 
tów. Uprzedzamy uderzenie 
wroga, wysyłając kohorty, by 
zawczasu zlikwidowały prze- 
ciwnika. 

Siłę wroga poznajemy, kli- 
kając prawym przyciskiem 
myszy na jego osadę. Słabe 
plemię wystawia przeciwko 
nam około 150 wojowników 
uzbrojonych w piki. Średnie 
plemię dysponuje 300 wo- 
jownikami, zaś silne plemiona 
mobilizują ich nawet ponad 
500! Pozostawione w spokoju 
plemię rośnie w siłę i po kilku 
latach atakuje nasze miasto. 

Rozwijamy więc własne ko- 
horty i posyłamy je, by splą- 
drowały osady. Liczba wysta- 
wionych przez wioskę wojow- 


miasta ©, jaki bierze udział 
w zaciągu do wojska. Wysoka 
pensja dla żołnierzy sprawia, 
że do armii wstępują liczni 
ochotnicy. Prowadząc przy- | 
musowy zaciąg do wojska 
wśród ludności miejskiej, nie | 
przekraczamy progu sześciu 
procent, bo inaczej mieszkań- 
cy podnoszą bunt i zaczynają 
niszczyć miasto. 

Kiedy w prowincji znajdują 
się oddziały najemników, 
uzupełniamy nimi szeregi ar- 
mii ©.To drogi, ale szybki spo- 
sób na podniesienie wartości 
bojowej kohort. Najemnicy są 
dobrze wyszkoleni, ale nie 


znajdujemy ich we wszystkich 
prowincjach. 

Raport o stanie kohorty 
pozwala nam ocenić wartość 
bojową oddziału. Gdy mamy 
więcej kohort, przełączamy się 
między oddziałami, klikając na 
strzałki 


BEZ 
wodŹR z 


ników jest stała. Jednak kiedy 
przegrywamy bitwę i nasze 
pobite wojska wycofują się do 
koszar, przeciwnik natych- 
miast uzupełnia straty we 
własnych szeregach i kolejne 
uderzenie napotyka tę samą 
co poprzednio liczbę wojow- 
ników. Co gorsza rośnie ona 
wraz z rozwojem wioski. 

Gdy podbijamy barbarzyń- 
ską osadę, staje się ona rzym- 
skim miastem. Za pomocą sie- 
ci dróg łączymy ją z resztą im- 
perium. Miasta i osady znaj- 
dujące się na mapie często 
przechodzą z rąk do rąk, stając 
się łupem silniejszego. 

W pewnych odstępach cza- 
su prowincję najeżdżają hordy 
barbarzyńców z sąsiednich 


są 
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ziem. Ich liczebność zwykle 
wynosi 300 wojowników, 
choć zwarte oddziały Gotów, 
Macedończyków czy Greków 
nadciągają czasem w sile na- 
wet 800 żołnierzy. Przygoto- 
wani na taki najazd, utrzymu- 
jemy wysoki stan gotowości 
naszych kohort. 

Obiekty zbudowane w pro- 
wincji podczas naszych rzą- 
dów (kopalnie, farmy, porty) 
zostają zniszczone, kiedy prze- 


| chodzi przez nie wrogi od- 


dział. Otrzymujemy wówczas 
komunikat ©. Gdy wróg zwy- 
cięża nasze oddziały i otwiera 
sobie drogę do głównego 
miasta, plądruje je i niszczy 
zabudowę ©, dopóki jego ar- 
mia nie zostaje wybita przez 


Stan gotowości bojowej 
oddziału regulujemy, klikając 
na ©. Tylko w wypadku ogło- 
szenia demobilizacji nasi żoł- 
nierze powoli odchodzą z ko- 
horty do domów lub innych 
oddziałów. 

Podnosząc obniżając staw- 
ki miesięcznego wynagrodze- 
nia wojska, regulujemy budżet 
i wpływamy bezpośrednio na 
obronność naszej prowincji. 
Mniejsze wydatki na armię da- 
ją nam więcej pieniędzy na 
rozbudowę miasta. Pamiętamy 
jednak, że odtwarzanie siły bo- 
jowej kohorty zajmuje kilka 
miesięcy czasu gry. 


nasze oddziały znajdujące się 
w koszarach miejskich. 
Wpuszczenie wroga do mia- 
sta zawsze oznacza straty w lu- 
dziach, ruinę i konieczność po- 
noszenia wielkich wydatków 
na odbudowę. Dlatego jeśli nie 
dysponujemy wyszkolonym 
wojskiem, otaczamy miasto 
murem, który zatrzymuje prze- 
ciwnika na miesiąc czasu gry. 


mk 


Prowadzimy kohortę na pole walki 


Kiedy oddział napotyka przeciwnika 
lub dociera do zamieszkanego przez 
wrogów miasta, zostajemy zapytani, 
czy chcemy osobiście dowodzić w bi- 
twie. Klikamy na ©, gdy chcemy się 
sprawdzić jako oficer. Kliknięcie na 


sprawia, że nasza kohorta dowodzona | 


jest przez komputer i natychmiast 
potem otrzymujemy raport o wyniku 
tego starcia 

Komputerowi oficerowie radzą so- 
bie, gdy wróg nie ma dużej przewagi 
liczebnej, ale kohorta ponosi wtedy 
większe straty. Kiedy przeciwnik ma 
nad nami kilkukrotną przewagę li- 
czebną, osobiście dowodzimy w wal- 
ce. Wówczas zadajemy nieprzyjacielo- 
wi dużo większe straty. Gdy dysponu- 
jemy ciężkozbrojną piechotą, jesteśmy 
w stanie rozbić znacznie liczniejszego, 
lecz Iżej uzbrojonego przeciwnika. 

Jeśli decydujemy się dowodzić oso- 
biście, klikamy na [ZZ]. Otwieramy 
w ten sposób menu dowodzenia od- 
działem na polu walki 

Przed rozpoczęciem bitwy ustawia- 

my nasze jednostki. Klikamy na nie 
lewym przyciskiem myszy, wybieramy 
oddziały i wskazujemy miejsce, 
w które przenosimy zaznaczoną jed- 
nostkę. Opcja jest niedostępna, gdy 
rozpoczynamy bitwę. 

Za pomocą strzałek © obracamy 

mapę pola walki i poznajemy szyk 
oraz ustawienie wrogich oddziałów. 


Zwyciężamy w bitwie 


Kiedy spotykamy silnego przeciwni- 
ka, decydujemy się osobiście .popro- 
wadzić legion do walki. Wojska obu 
stron tworzą stojące naprzeciw siebie 
linie. Zadaniem każdej ze stron jest 
przerwanie linii nieprzyjaciela i okrą- 
żenie jego armii. Siłę armii określa jej 
liczebność oraz morale, czyli wytrzy- 
małość psychiczna na trudy walki. Ko- 
horta o wysokim morale potrafi roz- 
gromić znacznie silniejszego od siebie 
przeciwnika. 


Twoja armia zawiera: 


I Bitwal 
Za chwilę zacznie się bitwa. Możesz w niej dowodzić osobiście lub 
pozostawić dowadzenie jednemu ze swoich podwładnych. 


Dalmatyńczycy armia zawiera: 


| 480 Ciężka piechota Q Kawaleria 
| 142 Lekka piechota 
0 Procarze 


| O Najemnicy 


Czy chcesz dowodzić? 


Klikając na © , przybliżamy lub od- 

dalamy widok pola bitwy, co po- 
zwala nam zorientować się w sile 
przeciwnika. Ta opcja przydaje się, gdy 
mamy dużo jednostek. 

Klikamy na flagę ©, aby rozpocząć 

bitwę. Powtórne kliknięcie na flagę 
zatrzymuje grę. 

Aby przyspieszyć tempo rozgrywki, 

klikamy na ©. Ponowne kliknięcie 


ś/, Narzędzia 


60 Ciężka piechota (Miecznicyj 
120 Lekka piechota [włócznicy) 
80 Miotacze i strzelcy [Łucznicy] | 


j 0 Procarze (0 - zabicij 
| 0 Najemnicy [0- zabici] 


na ikonę przywraca zwykłe ustawie- 
nia czasu rozgrywki. 
Jednostkom procarzy oraz łuczni- 
ków wydajemy rozkaz użycia broni 
miotanej, klikając na nie, a następnie 
wybierając © i wskazując żołnierzom 
cel do ostrzelania. 
Ustalamy szyki Oddziały nam podle- 
głe mogą zmieniać szyki przed 
i w trakcie bitwy, dostosowując się do 


Ustawiamy naszą armię. Oddziały naj- 
silniejsze zawsze ustawiamy w szyku 
na przedzie. Formujemy z nich dwa lub 
trzy żółwie. Rozstawiamy je w taki spo- 
sób, by między żółwiami znalazło się 
puste miejsce o szerokości frontu żół- 
wia. Pozostałe, lekkozbrojne oddziały 


sos. ustawiamy w pojedynczej linii 
S$ na tyłach. Tak przygotowani 
rozpoczynamy bitwę, klikając 

na ©, a następnie na ©. 


Przeciwnik podchodzi bliżej. 


Wprowadzamy przeciwnika w pułap- 
kę. Pozwalamy przeciwnikowi podejść 
do ustawionych w szyku żółwia żołnie- 
rzy rzymskich. Czekamy, aż pierwsze 
szeregi rozpoczną walkę. Kiedy oddzia- 
ły wpadają w luki pomiędzy żółwiami, 
zatrzymujemy grę, klikając na ©. Za- 
ku znaczamy oddziały stojące 
w drugiej linii i nakazujemy 

M 4% 


im uderzenie na stojącego 
najbliżej wroga ©. Wyprowa- 
dzamy cios w linię przeciwnika. 


ja AWG 
432 Ciężka piechota [48 - zabici] 
127 Lekka piechota (15 - zabici] 


0 Kawaleria [0 - zabici] 
0 Ciężka piechota (60 - zabici] 

0 Lekka piechota [120 - zabici] 

0 Miotacze i strzelcy (60 - zabici] 


warunków pola walki. Kiedy chcemy 

zmienić ustawienie jednostki, klikamy 

na nią lewym przyciskiem myszy, a na- 

stępnie wybieramy: 
jednostki ustawiają się w linii, 
jednostki ustawiają się w czworo- 
bok zwany żółwiem, 

nasze oddziały ustawiają się w ko- 

lumnę, 

jednostki atakują przeciwnika, któ- 
ry znajduje się najbliżej. 

Po wybraniu ikony klikamy lewym 
przyciskiem myszy na miejsce, w któ- 
rym jednostki mają wykonać rozkaz. 
Oddziały natychmiast się tam udają. 

Gdy chcemy wydać rozkaz wszyst- 
kim jednostkom, zaznaczamy je, klika- 
jąc na ©. Wycofujemy się z bitwy, kli- 
kając na B.Kohortę poddajemy prze- 
ciwnikowi, wybierając ©. Kiedy nie 
chcemy osobiście dowodzić bitwą, kli- 
kamy na ©. Pomoc dotyczącą bitew 
znajdujemy, klikając na ikonę 


Kontratakujemy i niszczymy wroga. 
Wznawiamy grę i pozwalamy naszym 
wojownikom z tylnych rzędów zaata- 
kować wroga. Niszczymy pierwszą li- 
nię przeciwnika. Wtedy ponownie za- 
trzymujemy grę, zaznaczamy oddziały 
stojące dotąd w szyku żółwia i wyda- 
jemy im rozkaz uderzenia na przeciw- 
nika znajdującego się najbliżej. Cała 
kohorta rzymska rzuca się na barba- 
rzyńców! Wróg zostaje rozbity i w po- 
płochu umyka z pola walki. 


rd 


IAMVDSVIDS 


Poznajemy wojska wroga 


Podczas podbijania +4 Wojownicy uzbroje- 

kolejnych prowincji  f'ni w piki lub włócz- |Ą 

spotykamy kilka ty- nie w zależności od [Ę 

pów wrogich jed- morale potrafią stawić ) 

nostek. Poznajemy czoło nawet ciężkozbrojnym kohortom 
ich szyki i siłę bojo- rzymskim. Najczęściej jednak tworzą nie- 
wą. Te informacje wielkie, najwyżej trzystuosobowe oddziały. 
przydają nam się  Wyjątkami są Grecy i Macędończycy. Najeż- 
w walce z barba-  dżają naszą prowincję oddziałami w sile 
rzyńcami. Oto wro- około 600, a nawet 800 ludzi i tylko najlep- 
gowie Rzymu! sze kohorty dają sobie z nimi radę. 


Łucznicy, procarze 

oraz konni łucznicy 
są wsparciem dla cięż- 
kozbrojnych żołnierzy 
walczących w pierwszym szeregu. Z oddali 
zasypują wroga deszczem strzał lub kamie- 
ni. W walce wręcz są bardzo słabi, ale jeśli 
używają koni, potrafią szybko manewrować. 
Ulubioną taktyką tego rodzaju oddziałów 
jest ostrzeliwanie kohort z dystansu i oskrzy- 
dlanie walczących armii. 


Wojownicy uzbroje- 

ni w miecze lub ha- 
labardy są najczęściej 
spotykani w północnej 
Europie. To groźni przeciwnicy. Grasują 
w bandach po około 300 wojowników i są 
wstanie zniszczyć słabsze liczebnie kohorty. 
Stanowią wyzwanie nawet dla wyposażo- 
nych w pancerze oddziałów.W walce bezpo- 
średniej ich długa broń zadaje duże straty 
uzbrojonym w krótkie miecze Rzymianom. 
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Gra fabularna na PC | Kolejny raz los świata 
jest w naszych rękach. Tym razem wybieramy 


nie tylko między dobrem a złem, ale też 


Test gry na stronie 18 


między magią a techniką 


710 57M 
U 2582M 
Urikty 7547 
ŚŚ uu 


W czasie zabawy poznajemy świat Arcanum, 
główny wątek przygody i wykonujemy wiele za- 
dań pobocznych. Walki prowadzimy w czasie rze- 
czywistym, ale jeśli chcemy, przełączamy się 
na tryb turowy. Dzięki temu nie wydajemy pole- 
ceń bohaterom w pośpiechu, ale spokojnie planu- 
jemy przebieg całego starcia. 


Tworzymy bohatera 


Z menu głównego wybie- 

ramy Jeden Gracz, następ- 
nie Nowa gra,a potem Stwórz 
Postać ©: 


Świat Arcanum jest ogromny, pełno w nim miast, 

osiedli i opuszczonych jaskiń. Teren, po którym 
się poruszamy, pocięty jest siecią rzek i pasm gór- 
skich. W kilku przygodach szukamy sposobu na 
sforsowanie przeszkód terenowych. 


cślbrodgar 
047 

choce 
chópełofan spoke 
045 tulia-npe 
otnarudin 
cś3thanatos 

c42 

chistringy guests 
c4Ostringy 


dzamy ją klawiszem Enter. Zapis 
gry rozpoznajemy po obrazku, na- 
zwie oraz godzinie dokonania, jak 
również po krótkim opisie przy- 


sną nazwę z klawiatury i zatwier- 


Teraz wybiera- 

my płeć i rasę 

naszego bohatera, 

a także jego do- 

tychczasowy Ży- 

„ Historia 

przez 

nas postaci ma du- 

ży wpływ na jej 
współczynniki. 


"uk Równin 
i Morbiha du 


"Zakazany UŚ *mlFi+ Muiny 


Po przybliżeniu mapy wybieramy trasę wędrówki. 

Dzięki temu łatwo omijamy niebezpieczne miej- 
sca i przeprawiamy się przez mosty © na dużych rze- 
kach. Niestety i tak czasem spotykamy niebezpiecz- 
nych przeciwników. 
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1885/1/7 
OPAT 


m Jeż 


LZ 
Auto-Save 
Horace McGlniey 
Zamęlowe Wzgórza 
Próbujesz odwieźć wtatcidała pitrśdonia, otrzymanego od Prestona Raddiffe'a. 


pominającym, co dzieje się w tym 
momencie rozgrywki 
co pewien czas automatycznie Za- 


Rozdzielamy kil- 

ka punktów po- 
między wszystkie 
dostępne współ- 
czynniki. Jeśli zale- 
ży nam na pozna- 
niu sekretów, przy- 
znajemy jak naj- 
więcej punktów na 
Inteligencję ©. 


3 Gdy docieramy do niektórych niczym nie wyróż- 
niających się na mapie miejscowości, często oka- 
zuje się,że są to miasta.W Tarancie, stolicy Arcanum, 
jest nawet sieć kolejki podziemnej ©. Dzięki niej nie 
marnujemy czasu na wędrówki ulicami. 


ście nasi przyjaciele również się o nas troszczą: je- 
śli tylko są w stanie, natychmiast leczą nas czarami. 
Pomimo tego, niektóre walki są trudne. 


je 

He 064710 || $4 
1) 

- I 

p 


tracimy przytomność i wrogowie bezkarnie nas atakują! To najczęstsza przy 


czyna porażek niedoświadczonych bohaterów. 


Cenne przedmioty znajdujemy nie tylko przy po- 

konanych przeciwnikach ©, ale również w skrzy- 
niach ©. Niektóre schowki otwieramy kluczem lu 
wykorzystując zestaw wytrychów. 


Obdążenie: unwarkOwane | 1500) 
Szybkość: 2 


6 


REWOLWER 
0:2-9 7M:2-5 ZAS:i0 


| Szansa na krytyczną porażkę: +0% 


Jeśli naszą postać wyposażamy w pistolet, nie zapominamy o sprawdzaniu co 
„Dzięki temu unikamy nieprzy- 


pewien czas, ile mamy do niego pocisków 
jemnego zaskoczenia w czasie walki. 


Gd JE [8 PAPZIEZ 


Atakujemy nie tylko korpus, ale też głowę, ręce i no- 

gi przeciwnika ©. Trafiony w ręce wróg gubi broń, 
a celny cios w głowę to często tak zwane trafienie kry- 
tyczne, wskutek którego odnosi on ciężkie obrażenia. 


£ 


Zamiast atakować wroga twarzą w twarz, próbu- 

jemy podkraść się do niego od tyłu e i zadać 
cios z zaskoczenia. To kolejny sposób na zadanie 
przeciwnikowi poważnych obrażeń. 


Często spotykamy niebezpiecznych przeciwników, którzy zaskakują nas swo- 


Gdy ubieramy naszego bohatera, starannie spraw- 
dzamy elementy stroju . Postacie w Ż 
odpowiednio do ich profesji oraz stopnia i 
rozwoju. Na przykład magowi nie dajemy pistoletu. 


CHYRYCA 
Całkowita waga 1118 kamieni 
Obciążenie: brak (1500) 


0% 
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imi możliwościami. Jeśli na przykład atakujemy Rudowego Golema 


żela- 


Często znajdujemy ciekawe rzeczy, ale przezna- 

czone dla innej rasy niż nasz bohater. Sprzedaje- 
my je, a za zarobione pieniądze kupujemy coś w od- 
powiednim rozmiarze 


2. Obr:1-9, Tarcza Odwrotna 


Dostępna moc magicznie 35% 


Często znajdujemy przedmioty magiczne, jednak uważamy z ich używaniem. 
Po ich zidentyfikowaniu czasem okazuje się, że są one przeklęte! Nazwy 
przeklętych przedmiotów mają pomarańczowy kolor 


sk Fx PA ASA LALZA zy" 
I SH mound iw) 


Rozwijając postać uzdolnioną technicznie, uczy- 

my ją schematów budowy różnych obiektów ©- 
Gdy znajdujemy odpowiednie składniki, nasz boha- 
ter łączy je w nowy, przydatny przedmiot. 


scach w Arcanum ©. Przedstawiaj 


Poziom: 1 
Punkty:5 


„ 4 PD 00 nast. 2100 


SI 
(Z BD 
(4. JE 


"W ZR” "0 FE 


CECHy POCHOOT]E 

Szybkość Leczenia 3 
Leczenie Trucizn: 8 
Modyfikator Reakcji: -7 
Limit Towarzyszy: I 


W podróżowaniu po świecie Arcanum towarzy- 

Ź „ Jej liczebność zależy od 

y Charyzma naszego głównego bo- 

hatera, więc jeśli lubimy przeżywać przygody ze 

współtowarzyszami, nie zapominamy o podno- 
szeniu tego współczynnika. 


Udźwig: 4000 
Premia do Obrażeń: -1 
Modyfikator KP: 1 

) Szybkość: 2 


Część schematów znajdujemy w różnych miej- 
one zazwyczaj 
dużo ciekawsze i bardziej wartościowe konstrukcje, 
niż schematy poznawane podczas rozwoju postaci. 


„m 
] 


SUJ ( 


> 
ma 


CH 


W wypadku skomplikowanych konstrukcji nie 

wystarczają same składniki. Nasz bohater wyko- 
rzystuje dany schemat, dopiero gdy osiąga wystar- 
czającą biegłość w odpowiednich dziedzinach ©- 


RA8A: ELF 
PŁEĆ: KOBIETA 
WIEK; 200 


= 
8 
» 


(8 -| MNIFISZE LECZENIE 
| Minimalny Pezłamiei 


OOPORTOŚCI 
Obrażenia: 32 
Magia 0 
Ogień 5 
Trudzna 20 
Elektryczność: O 


A EI=PAFP" 


WSTRZYMANIE TRYCIZNY 


>. Minimalna ŚW: 9 


Zmęczenie: 8 


To zaklęcie zmniejsza Poziom Zatrucia wskazanego celu. 


W świecie Arcanum istnieje wiele szkół magii 
że świat wkrótce zadrży przed naszą mocą! 


) Nasi przyjaciele opisani są takim samym zesta- 
wem cech jak główny bohater ale niestety nie 
mamy wpływu na ich rozwój. Punkty postaci zdo- 
bywane wraz z awansem na wyższy poziom 


w wypadku naszych przyjaciół są rozdzielane au- 
tomatycznie przez grę. 


a| ma Ę |) 
NANS 2 


Podczas walki używamy potężnych zaklęć, które 
wyczerpują naszą postać. Tego biednego ogra 


dosięgło właśnie śmiertelne trafienie. 


ajdujemy... Gargamela! 


Jeśli podróżując po Świecie Arcanum, 
udajemy się do miejsca o współrzędnych 
84499 na 11429 (znajduje się ono nad s 
mym morzem, w północno-zachodni 
części Arcanum), natrafiamy na cieka- 
wostkę. Złego czarownika Gargamela do- 
sięgła wreszcie sprawiedliwość. Niecny 
mag i jego zapchlony kot Klakier zostali 
ostatecznie pokonani przez małe, niebie- 
skie Smerfy! Dobrze mu tak! 


Nasza drużyna jest niezdyscyplinowana. Pomi- 
mo że nie wydajemy żadnych rozkazów na- 
szym towarzyszom, często angaż 
sensowne i niebezpieczne potyczki. 
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Jeśli decydujemy się poświęcić magii, wskaźnik 
magia/technika © przesuwa się w stronę magii, 


yoga rrr rw yar ya aaa 


[Nagie rozdziawia sta] Ty mówisz M 
Znaczy. pewnie, żemmówisz 60 2a. 6 so4- 
da 6 ze imie Czekaj Go powiedziałeś? . 
Może powinienem to wszystkó 
notówaćć. [P zezikiujekiezźnieśwej 
szaty;]. 


O czym ty mówisz, dó drólery? Wykrzeie to wreszde 
.1F Obawiam się, że nie do końca rozumiem o co d chodzi. 


Nasz bohater jako jedyny przeżywa katastrofę 

sterowca IFS Zefir zestrzelonego przez myśliwce. 
Pierwszą osobą, która przybywa na miejsce kata- 
strofy, jest Virgil ©. Przyłączamy go do druż 


An IWOBSNRA A 6 bak ć 
Odkrywamy teren wokół zniszczonego sterowca 
i odnajdujemy tajemnicze wejście do jaskini bro- 
nione przez kilka wilków. Wchodzimy do środka. 


[Duch ten zdaje sią derpićć wjdkie 
bóle.[Proszę... błagam dę,.. bólu! 


Co d się stało? 
Kłaniam się I żegnam. 


Na końcu korytarza natrafiamy na tajemnicze 

ciało. Wdajemy się w rozmowę z duchem Brehgo, 
który wysyła nas do domu Arbalaha, duchownego, 
który rzucił na niego przekleństwo. 


Mal Ocó | out Proszę, nie rób fi nic 
słógót [Szybko wręcza d artefakt] 


AW 
Bziękuję Teri wożesż żyć dalej. Mitego dni 
W zwatdć myślę, że zabiję cię dla samej jezyjenmość 2 tego płyńącej. 


1 0 Fahrkus to tchórz, ale doprowa- 1 

dzony do ostateczności staje do 
walki. Lepiej jednak postraszyć ban- 
dytę, aby oddał przedmiot, o który 
prosił nas Arbalah. 


Każda twoja wizyta ZERZYU, bukiE 


Wracamy do Arbalaha i oddajemy 1 
artefakt. Jeśli po drodze z chaty 
Fahrkusa napadają na nas wilki, wal- 
czymy z nimi. Znów wielką pomoc oka- 
zuje nam Virgil. 


PRZEWODNIK 


Przed wyruszeniem w dalszą podróż przeszukuje- 

my ciała wszystkich ofiar katastrofy i zabieramy 
wszystkie porozrzucane przedmioty. Część z nich 
przyda się nam już wkrótce. 


Zanim nasze oczy przyzwyczają się do półmroku, 
atakują nas wygłodniałe szczury. Bez trudu radzi- 
my sobie i z tym przeciwnikiem. 


[Mężczy mamajwy raźniej tie jest pewien | 
«6 powinien z.0b4ć0W jego oczach 
dóstregasz stradu| Może 
ł przeprowadzimy tę dyskusje późiej; 
przy pdielu. Jesteni pewien, Że 
i wszystko śię z czeem wy jaślii. [Patrzy 
k ia dóbie, kiwając SłOWĄ. W jego oczach 
w płonie nienawiść] Miłego dria panie. 


KA. BN 
W drodze do domu Arbalaha spotykamy tajemni- 
czą postać. Jeśli nie zamierzamy się wdawać 
w ciężką walkę, pozwalamy, aby kapłan Virgil poroz- 
mawiał z tym osobnikiem. 


4 ;” 


ee. 


gra staje się łatwiejsza. 
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Arbalah uszczęśliwiony naszym 
wyczynem daje nam prezent. 
Nasz bohater otrzymuje od niego bło- 
gosławieństwo, dzięki czemu dalsza 


Nie jesteśmy sami! Katastrofa przyciągnęła 
=2 z okolicy dzikie bestie. Jednak z pomocą Virgila 
z łatwością uporamy się ze stadami wilków. Jeśli zo- 
stajemy ranni, kapłan leczy nas. 


Po uporaniu się z mieszkańcami jaskini zdoby- 
wamy łupy. Przeszukujemy beczki i zabieramy ze 
sobą wszystko, co znajdujemy. 


IKorace MóGjiiey, 66 dę sprowadza ia 
jnok sktonsn farmę? 
LAB 


Brzysłał ule as duch Brehgo, 


te 


Rozmawiamy z Arbalahem. Okazuje się, że Breh- 
2 go i Fahrkus zrobili mu krzywdę i ukradli warto- 
ściowy przedmiot. Przyrzekamy pomoc i wracamy 
do Brehgo, który kieruje nas do Fahrkusa. 


KOKA KIĄT WY 


1 Wychodzimy z domu Arbalaha 
„) i ruszamy do najbliższej miej- 
scowości: Zamglonych Wzgórz 
Nasza przygoda z techniką i magią 
dopiero się rozpoczyna. 


pa 


ŚCIĄGAWKI 


Joachim mieszka w zajeździe obok 


banku 


1 Oto Zamglone Wzgórza. Virgil mówi n 


ma w pobliskim zajeździe. 


W zamian za pomoc w rozpra- 

wieniu się z bandytami doktor 
Roberts daje nam prezent. Otrzymu- 
jemy topór bądź rewolwer 


pPodcząc tata „2 oditkó 
maka je pea WIC odj 
doti 


rystkich przeowikków | 
zabóla si, 


czo (2 sę zwteiywóW M twolm pyle o io klań KSEER? 


21 Rozmawiamy z synem Bessie 
Toone. Z kopalnią jego matki 
związana jest tragiczna historia — 
oferujemy naszą pomoc. 


„że powinniśmy poszukać Joachi- 


Ż 0 Podczas rozmowy z miejscowym 

kowalem dowiadujemy się o ta- 
jemniczej Bessie Toone i jej kopalni. Ta 
sprawa wymaga zbadania! 


22 Na miejscu toczymy kilka starć. 
Zdobywamy doświadczenie oraz 
wiele interesujących przedmiotów po- 
chowanych w skrzyniach i beczkach. 


To stary, zmoszonty, kobiecy but. W jego wnętrzu 


ż | dostrzegacz metkę z wyhaftowanym napisem "TOONE". 
GŁ) 


| Ze schowka znajdującego się w w pobliżu miejsca, w którym WETO due 


but nieboszczki ©. Ten dziwny przedmiot 


przyda nam się już niebawem. 


1 Zwiedzamy miasto i spotykamy 

gnoma. Chce on odzyskać pier- 
ścień, który otrzymaliśmy od umierają- 
cego pasażera Zefira. 


1 Szukamy innej oferty pracy. 

Pierwszy klient karczmy propo- 
nuje nam obrabowanie banku i nawet 
wręcza kod do sejfu! 


dk. 


arymcza siĘ Morze MoCjscy 


1 Udajemy się do miejscowego 
szeryfa, doktora Robertsa. Ma 

on dla nas zadanie — prosi o ochronę 

banku przed bandyckim napadem. 


sŃ ż ń $ 
1 Gdy wchodzimy do banku, oka- 
zuje się, że złodzieje już tu są. 
Wyciągamy broń i z pomocą doktora 
Robertsa zabijamy wszystkich. 


Fri tobą stól sly pni istota! 0, 
BONE wyraże ach] U) rmója 


2 Na końcu gmatwaniny korytarzy spotykamy ducha Bessie Toone. Nie 
umiemy się jednak z nim porozumieć. 


+ Gdzie można zlężć t35 Fotoaparat? 


Kim była Bessie Toone? 


© Bojieja 


25 Miejscowy handlarz Ristezze opowiada nam o tajemniczym pierścieniu. 
W zamian żąda od nas jakiegoś przedmiotu należącego do Bessie Toone. 
Jakie to szczęście, że znaleźliśmy jej but... A teraz w drogę do Tarantu! 


11/2001 


dalo 0 rom 


jnora 
2z== 


PC 
CD 


KALĘ ANANIPUNEN 


ME 


U eli pllcie perev nie 


Maciek Wisławski 


p RALLY 
U.S. RALLY _ BRITISH RALIY CHAMPIONSHIP  SAFRE "" 


(JAJ * 
f PUL 220% 


Voda b 


Producent 


INAB THNI[ 


Mistrzostwa Wielkiej Brytanii i USA. 
ś "Rajdy w jnterncie — liga i puchary 
Un 


ikalny edytor komentarzy pilota! 


KŻE ZN Il h H h - l Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
Gón de WWW. ra yC ampions ip.p Licomp Empik Multimedia Sp. z 0.6 
unsee er 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 
na s. ms» 
y Wszelkie prawa zastrzeżone. : NINE żsż” (RRS AGE, 


ANiałi oc światy pełne Ajemnie 
| izagadek. Dzięki poradnikowi rozwiązujemy 
je wszystkie! 


Po Epokach Atrusa poruszamy się tylko za po- 
mocą myszki. Wciskając prawy przycisk, prze- 
łączamy się między dwoma sposobami obsłu- 
gi gry. Gdy włączamy pierwszy, widzimy nie- 
ruchomy kursor na środku ekranu, a jeśli ru- 
szamy myszą, rozglądamy się wokół. Gdy 
przełączamy się na drugi sposób sterowania, 
dowolnie poruszamy kursorem, a rozglądamy 
się, gdy zbliża się on do krawędzi ekranu. 
Wszystkie czynności wykonujemy, klikając le- 
wym przyciskiem myszy. 
Kursor przybiera różne kształty: 
ECH Dłoń informuje, że w danym miejscu 
da się coś zrobić. 
Palec towa- 
rzyszy nam przez 
większą część gry, 
gdy nic szczególne- 
go się nie dzieje. 
Niekiedy oznacza 


RO WioGAO wie 
ć mod, Na. 


Nasz przyjaciel, twórca Epok pisarz Atrus żyje spokojnie 
w Epoce Tomahna. Do pracowni pisarza wdziera się mściciel 
Saavedro uwięziony w zaświatach przez złych synów Atrusa. 
Kradnie księgę Epoki Releeshahn i wywołuje pożar. Naszym 
zadaniem jest odzyskanie księgi. Wyruszamy w drogę prowa- 
dzącą przez kilka Epok — każdy z nich to inna kraina. Trafiamy 


też na ślady złodzieja, który utrudnia nam dotarcie do celu. on, że możemy 
Rozwiązujemy wiele zagadek, a po drodze zbieramy rozrzu- ejść dalej. 
cone notatki Saavedra. Wskazówki do niektórych problemów Plus 


EA | minus pojawiają 
się wówczas, gdy w danym miejscu obraz da- 
je się przybliżyć lub oddalić. 


znajdujemy w dzienniku lub na kartkach. Przez cały czas ob- 
serwujemy otoczenie, gdyż nawet drobne wskazówki poma- 
gają nam rozwiązać skomplikowane zagadki. 


Zapisujemy i odczytujemy grę 


pę EU sać grę, w menu głównym klikamy 

. Wpisujemy nazwę nasze- 
go zapisu i klikamy na ©). Obrazek © poka- 
zuje, w jakim miejscu dokonaliśmy zapisu. 
Klikając na ©, usuwamy niepotrzebną pozy- 
cję z menu. 

Odczytu gry dokonujemy tak samo jak za- 
pisu. Klikamy na EŻZE ZA następnie 
na interesującą nas pozycję i obrazek z pra- 
wej strony © lub też na przycisk 

Jeżeli mamy wiele zapisów gry, zmienia- 
my strony, klikając na małe, czarne strzałki 
pod spisem pozycji 


Kdfiputer = 
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Sterujemy grą i konfigurujemy ją 


Gdy wciskamy klawisz 
(4, przechodzimy 
do menu ©. Klikamy 
na 
ekranu 


gry 


muzyki i efektów 
dźwiękowych. Wybie- 
ramy ©, by ustawić 
jasność i kontrast mo- 
nitora. Klikając na 
nu ©. Włączamy | 


szybko skończyć grę. Klikając na 


„aby przejść do [f. 
ustawień | 
„Klikającna ©, 
zmieniamy głośność | 


, przechodzimy do me- 


J, jeśli chcemy 
włączamy 


podpisy” podczas wypowiedzi. Gdy klikamy 


na ©, włączamy efek- 
ty trójwymiarowe, 
a © zmienia szybkość 
kursora oraz przewija- 
nia obrazu. 

W czasie gry na 
dole ekranu widzimy 
kartki i książki, które 
znaleźliśmy. Otwiera- 
my je, klikając lewym 
przyciskiem myszy. 


Na "ZS - EA > BA j ć dk. [o — 
Odwracamy się i słuchamy Catherine. Gdy siada, Przechodzimy przez mostek i wspinamy się na Idziemy przez mostek prowadzący do skały po- 
otwieramy lewe drzwi i wchodzimy do pokoju. drabinkę po prawej: Patrzymy przez szybę dobnej do kła. Podchodzimy do krawędzi urwiska 
Czytamy list leżący na biurku. Podchodzimy do księ- | w drzwiach © i sprawdzamy, co robi złodziej. Wraca- i schodzimy po drabince na dół. Przestawiamy lewą 
gi pośrodku i przenosimy się do Epoki J'nanin. wajchę, potem prawą, lewą i ponownie prawą. 


Na górze idziemy do dziury po prawej. Otwieramy drzwi. Pomieszczenie zo- Wchodzimy na mostek i schodzimy w lewo, na plażę. Idziemy wzdłuż brzegu 
stało zdemolowane! Szukamy innej książki. Kierujemy się do czerwonego re- w prawo, w stronę żółtego reflektora. Na krawędzi znajduje się dziwne urzą- 
flektora pod obserwatorium. dzenie. Kręcimy kołem ©, aż zaświeci się światło ©- 


|POA. 


Dokładnie ba- 

damy pokój 

sypialny Saave- 

dra, podnosimy 

z hamaka dzien- 

nik i czytamy go. 

Podmieniamy ka- 

j ż ble w urządzeniu 

„Abi 13 BRZ YNUM „NCW 4 na biurku i kręci- 

Przy żółtym reflektorze skręcamy w lewo i idzie- > * my korbką urzą- 

my aż do rozwidlenia ©. Wybieramy ścieżkę na dzenia z lewej 

sam dół. Wchodzimy do domku i przestawiamy waj- | strony. Idziemy 

chę, która otwiera przejście. W kolejnym pomiesz- | do windy w rogu 
czeniu naciskamy przycisk na kolumience. 


Wychodzimy 

z windy. Po le- 
wej stronie znaj- 
duje się znajoma 
dźwignia — prze- 
stawiamy ją. Gdy 
winda wjedzie do 
góry, zeskakujemy 1 Klikamy dwa razy na lewy cięża- 
w dziurę. Znowu rek i dwa razy na prawy, środko- 
zniszczone mecha- wy pozostawiamy bez zmian. Kręcimy 
nizmy — powinni- kołem zębatym, aż puste miejsce na- 
śmy je naprawić. trafia na ząbek ©- 


W środku przestawiamy wajchę. 

U góry przyglądamy się poczyna- 
niom złodzieja. Drzwi wciąż są za- 
mknięte! Wciskamy zielony przycisk, 
który uruchamia windę. 


1 Klikamy na dźwi- 
gienkę, a na kole ob- 


rotowym ustawiamy tu-- 


lejki tak, aby końcówki 
dwóch były zwrócone pa- 
skami na zewnątrz, a trze- 
ciej — do wewnątrz ©.Ko- 
ło ustawiamy trzecią tu- 
lejką do siebie. Tulejki od- 
wracamy, klikając na nie. 
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1 Wychodzimy na 

górę i przywołu- 
jemy windę. Jedziemy 
nią do góry. Saavedro 
ucieka! W pomieszcze- 
niu idziemy w prawo. 
Podnosimy z podłogi 
kartki z notatnika ©- 
Naciskamy niebieski 
przycisk z lewej strony. 


KI 


z 


TAY NYM 


43 3 | 
1 Spoglądamy na rzutnik po prawej. Na kamieniu w kształcie kła ustawiamy 

wizerunek Epoki w samym środku jego miejsca. Dźwigniami zmieniamy 
ostrość oraz powiększenie. 


1 5 Przechodzimy do kolejnego rzutnika w lewo. 

Zewnętrzny znacznik © ustawiamy pomiędzy 
godziną dziesiątą trzydzieści a dwunastą, drugi © 
pomiędzy trzecią a czwartą trzydzieści, kolejny © 
na szóstą i wewnętrzny © na dziewiątą. 


16: ostatnim rzutniku zewnętrzny. znacz- 
nik © ustawiamy pomiędzy dziesiątą trzy- 
dzieści a dwunastą, drugi © pomiędzy siódmą trzy- 
dzieści a dziewiątą, trzeci © — na szóstą i wewnętrz- 
ny © na siódmą trzydzieści. 


1 8 Przepuszczamy promień przez 
kilka reflektorów w następują- 


cej kolejności: żółty, niebieski, zielo- 
ny, czerwony, żółty, fioletowy oraz 
czerwony. Ustawiając reflektor, za- 
wsze stajemy tyłem do światła. Do 
zielonego reflektora dostajemy się, 
idąc po wystających z wody kamie- 
niach. Znajdują się one po lewej 
stronie plaży, na której zaczęliśmy 
grę. Potem znajdujemy dwa wiszące 
mosty i idąc przez nie, docieramy do 
zielonego reflektora. Nie przepusz- 
czamy światła dwa razy przez ten 
sam reflektor! Każdy reflektor obra- 
camy za pomocą koła 


20 Na wrotach klikamy na przyciski odpowiadające kolorom w takiej kolejno- 2 
ści, w jakiej ustawiliśmy reflektory. Wchodzimy do środka i spoglądamy na 
kolumnę. Znaczniki ustawiamy tak, jak na obrazku powyżej. 
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Klikamy na zna- 
Fczniki, trzyma- 
my wciśnięty przycisk 
i poruszając myszką, 
zmieniamy ich poło- 
żenie. Na pierwszym 
urządzeniu ustawia- 
my zewnętrzny zna- 
cznik © pomiędzy 
godziną szóstą a siód- 
mą trzydzieści, zaś 
drugi © na dziewią- 
tej. Trzeci znacznik © 
ustawiamy na szós- 
tej, a wewnętrzny na 
trzeciej ©. 


1 Podchodzimy do windy. Naciskamy dźwignię 
z prawej strony wejścia. Odblokowujemy za- 
trzaski z lewej strony drzwi Q. Otwieramy je i wycho- 
dzimy. Idziemy na urwisko, na którym uruchomiliśmy 
dziwne urządzenie i skupiliśmy promienie światła. 


1 9 Każdy reflektor obracamy do chwili, gdy w so- 
„/ czewce pojawia się kolejny, o wymaganym ko- 
lorze. Po ustawieniu wszystkich idziemy do drzwi, na 
które pada światło ostatniego reflektora 


= $ 


Wciskamy przycisk pośrodku. Potem zagląda 
ramy książkę i klikamy na obrazek na pierwszej stronie.W ten sposób prze- 
nosimy się do kolejnej krainy. 


2 Idziemy przez most do skał, potem prosto 

i skręcamy w tunel po prawej. Podnosimy 
kartki. Na skrzyżowaniu idziemy w prawo. W małej 
komnacie idziemy w lewo i wchodzimy na drabinę. 


25 Cofamy się do miedzianej rury 
i otwieramy ogromne, okrągłe 
wrota. Schodzimy na dół. Spoglądamy 
w monitor. Wciskamy szary przycisk 
przy maszynie w rogu — znowu poja- 
wia się Saavedro. Przechodzimy przez 
tunel do dużego pomieszczenia. 


267 pośrodku pomieszcze- 
nia jest podzielony na pięć czę- 


ści. Pośrodku każdej znajduje Ę pa- 
nel.Na każdym z nich za 

cisków 

aby wszystkie końcówki ścieżek styka- 
ły się z innymi końcówkami 


2 Po drugiej stronie otwieramy kanał wentylacyjny i wchodzimy tam ©.Tuż 
przed jego końcem w podłodze jest dziura. Otwieramy przejście i schodzi- 
my na dół. Podchodzimy do urządzenia z czerwoną kulką i wbitym kołkiem. 


3 Ponownie pchamy kulkę do gó- 

ry, potem przez środek, w górę 
i znowu przez środek. Idziemy do po- 
przedniego urządzenia. Popychamy 
kulkę do góry. Wychodzimy przez 
otwór w suficie. 


3 Wracamy do stanowiska kontrolnego pojazdu powietrzne- 3 


go. Przekręcając zawory 


23 Przekręcamy czerwony zawór, schodzimy na 2 
dół i skręcamy w lewo. Na końcu korytarza 
znajduje się miedziana rura z drabinką. Schodzimy 
w dół i wciskamy czerwony przycisk. 


, zamykamy wszystkie otwarte 
wyloty gazu, a następnie przestawiamy zamocowaną po lewej 
stronie dźwignię windy w prawo. W ten sposób wjeżdżamy na 
wyższy poziom. Aby zjechać, przesuwamy dźwignię w lewo. Na 
drugim poziomie zamykamy wszystko i wjeżdżamy wyżej. 


2 Gdy nam się uda połączyć ścież- 
ki, podnosimy kartki z podłogi 
i wracamy na górę. Wychodzimy z tu- 
neli i skręcamy w prawo. Idziemy wi- 
szącym mostkiem, schodzimy po dra- 
binie i podążamy prosto, aż do po- 
mieszczenia z licznikiem i zaworami. 


3 mujemy przycisk, poruszamy 
myszką do góry i klikamy. W ten spo- 
sób umieszczamy kulkę u góry cylin- 
dra ©. Schodzimy i otwieramy wrota. 


Przestawiamy dźwignię na słupie. Na górze, 
w tunelu przed drabiną do pomieszczenia 
z czerwonym zaworem odwracamy się przed stop- 
niem w prawo. Kilkamy na uszkodzony mechanizm ©- 


2 Trafiamy na stanowisko kontro|- 

ne statku powietrznego. Wcho- 

dzimy na drabinkę stojącą obok. Na 

górze podnosimy kolejne kartki. 

Otwieramy okrągłe przejście. Przecho- 

dzimy przez nie i idziemy po wiszącej 
nad kanionem. 


3 Idziemy do kolejnego urządze- 

nia z kulką. Przesuwamy kulkę 
na dół, potem (od prawej do lewej) 
przez środek i na końcu na dół. Wciska- 
my zielony przycisk na ścianie. 


Na trzecim sra: zamykamy tylko prawy wy- 
lot i przesuwamy wajchę w lewo. Niżej otwie- 
ramy dwa zawory (patrząc od lewej) i zjeżdżamy na 
niższy poziom, a najniżej otwieramy wszystkie wylo- 
ty oprócz prawego, który jest zamknięty. Odwracamy | 
się i przechodzimy za windę. 
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3 Otwieramy drzwi i schodzimy 
po obręczach na dół. Przekręca- 


my mały zawór i odwracamy się. Z bo- 
ku, na ścianie, znajduje się schowek, 


3 Wsiadamy do stat- 

ku i przesuwamy 

dźwignię. Potem używa- 

3 Odkręcamy duży czerwony zawór. Statek się | my kolejnej dźwigni. Wy- 

napełnia ©. Idziemy w kierunku drabiny| spa się podnosi! Wcho- 

i wyjścia na górę, wspinamy się po drabinieiidziemy  dzimy teraz do statku 

w kierunku tunelu, w którym byliśmy wcześniej. Na i ponownie go urucha- 

pierwszym skrzyżowaniu skręcamy w lewo.Podcho-  miamy. Zaraz po tym 

dzimy do windy i zjeżdżamy na dół. Przestawiamy podchodzimy do okrą- 
wajchę na końcu chodnika. głych drzwi. 


a w nim księga. Otwieramy ją i dotyka- 
my pierwszej strony. 


3 Podchodzimy do 

niebieskiego 
rzutnika. Trzymając wci- 
śnięty przycisk myszy, 
przeciągamy zdobytą 
kartę z symbolem na 
jego powierzchnię ©- 
Wychodzimy z obser- 
watorium. 


3 Udajemy się na plażę i idziemy w lewo. Przechodzimy po kamieniach wy- 40 Idziemy wzdłuż brzegu, aż dochodzimy do wysepki z małym szałasem. | 


stających z wody, potem wchodzimy na górę i idziemy w dół, na mostek. 


Z kamienia tuż obok wejścia do kła zwisa drabinka. Schodzimy po niej. Pojawia się słodki, biały zwierzaczek 


4 Wracamy na drabinę i zstępujemy na skalną 4 Wchodzimy wyżej. Jesteśmy u celu! W środku kła ustawiamy wskaźni- 

półkę w połowie drogi. Podchodzimy do zielo- ki na kolumnie: zewnętrzny © pomiędzy godziną dziesiątą trzydzie- 
no-żółtej roślinki, kierujemy ją na białe zwierzę ©-' ści a dwunastą, drugi © pomiędzy siódmą trzydzieści a dziewiątą, trze- 
Gdy je słyszymy, klikamy lewym przyciskiem myszy. ci © na godzinie szóstej, a wewnętrzny © na siódmej trzydzieści. 
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Odwracamy się, dotykamy roślinki na wodzie i klikamy na czubek szałasu. 


Gdy klatka zjeżdża ni- 
żej, otwieramy księgę, 


a następnie dotykamy jej 
pierwszej strony. 


Dotykamy centralnej części podstawy palmy. 
Pojawia się książka teleportacji do J'nanin. 
Podchodzimy do żółto-pomarańczowej rośliny. Spo- 
glądamy przez nią i skupiamy promienie 

cherzu wiszącym nad dużym korytkiem. 


4 Idziemy w dół wąwozem przed siebie, aż na- 4 
"TF. Ftrafiamy na spiralną roślinę i 

| nią. Na górze obracamy się w prawo, przechodzimy 
| przez otwór i podążamy roślinną ścieżką. Na samym 
jej końcu rośnie palma. 


| 4 Odwracamy się i podnosimy notatki. Przechodzimy przez podświetlony 4 
tunel, gałąź w poprzek przepaści, kolejny tunel z fioletowym światłem. Na 
| samym dole ciągniemy za dolną część żółtej roślinki. 


| 
5 (ów się za rączką ; 

Uruchamiamy pułapkę. Ponownie łapiemy lia- 
nę i przenosimy się na drugą stronę, na podświetlo- 
ny teren. Teraz włączamy lampkę. 


4 my go, gdy upadnie. Wchodzimy do tunelu za 
kołowrotkiem. Po zjeździe idziemy w prawo, aż do 
znajomego miejsca. Biały zwierzak zjada owoc. 


5 Wracamy do 
obrazu, po 


czym schodzimy 
prawym zejściem. 
Na końcu ścieżki 
zwisa roślina 
Spoglądamy przez 
nią, _ kierujemy 
światło na najbliż- 
szy kwiat na ścież- 
ce i podchodzimy 
do niego. Kieruje- 
my kwiatek na 
zwinięty liść, który 
pod wpływem 
07] światła rozwija się. 


| 5 Na rozwidleniu wybiera- 
my lewe zejście.W pobliżu 
zielonego światła napełniamy 
wodą pęcherz i okrążamy go. Za 
nim stoi monitor. Włączamy go 
przyciskiem tuż pod nim. 


4 Schodzimy drogą, którą weszliśmy, aż do spi- 

ralnej rośliny, którą napoiliśmy. Wchodzimy na 
roślinę. Na dole idziemy w lewo. Obok czerwonej po- 
światy, w której pływa mątwa ©, skręcamy w lewo. 
Dotykamy czerwonej końcówki pęcherz. 


Wchodzimy na rozwinięty liść i łapiemy wiszącą lianę. Odwracamy się i kli- 
kamy kursorem na okolice małego namiotu 
okazuje się pułapką. Podnosimy ją kołowrotkiem ukrytym pod krzakiem. 


To, co braliśmy za namiot 


5 1 Idziemy drogą do fioletowej poświaty 

dzimy do uwięzionego ptaka. Na krawędzi skrę- 
camy w prawo. Dochodzimy do pustego pęcherza, | 
dotykamy jego końcówki. Podziwiamy malowidła. 


5 Idziemy do malowidła ściennego i schodzimy 

na dół, w stronę rozwiniętego liścia. Przecho- 
dzimy przez niego, a w spróchniałej kłodzie skręca- 
my w prawo. Podchodzimy do rośliny ©. Kierujem 
ją na pełny pęcherz z mątwą, a białą orchideę powy- 
żej odwracamy w kierunku żółtej rośliny. 


Syst Lic Exile 


* 


5 Wracamy do spróchniałego pnia. Skręcamy 5 Tym razem kierujemy orchideę na oddalony 5 Wracamy do malowideł i schodzimy obok 
w lewo, na drzewo zarośnięte grzybami. Prze- biały kwiat po drugiej stronie. Pęcherz pęka nich do liścia. Wchodzimy do kłody drewna || 

chodzimy przez liść i idziemy do najdalszej białej or- i uwalnia elektryczną rybę ©. Zanim pójdziemy da- | i w środku wybieramy przejście w lewo, gdzie rosną || 

chidei. Byliśmy przy niej wcześniej. lej, kierujemy światło ponownie na najbliższy kwiat. świecące grzyby ©. Zabieramy zgubione notatki. 


5 Skręcamy w lewo 

i wchodzimy na 
górę. Biały kwiat kieruje- 
my na dwa cienkie wy- 
rostki wystające z niebie- 
skiej bulwygp. Schodzim 
na dół, aż zauważamy [4 
białe grzybki rosnące 
w przejściu w prawo. 


60 Idziemy do grzyb- 
ków, na rozwidle- 

| niu skręcamy w prawo. | 

Na końcu ścieżki rośnie | 

palma. Dotykamy jej | 
» | podstawy. Okrążamy ro- 

5 Opuszczamy się na lianie poziom niżej. Idziemy w lewo ©, mijając po pra- Pa „PA R snącą obok bulwę i kli- 
wej stronie drewniane schody. Dochodzimy do oświetlonego na niebiesko PAP t A p kamynanajwiększą pur- 

lasu z ogromną bulwiastą rośliną pośrodku polanki. 4 R Mes: zd, chawkę ©. | 


6 Wchodzimy do niebieskiego korzenia, podno- 6 W gnieździe wychodzimy z rośliny. Oto drugi 6 Kładziemy na rzutniku symbol. Idziemy na klif 


| | simy leżące kartki notatnika i wspinamy się na symbol! Odwracamy się w lewo i idziemy przed obok najbliższego kła naprzeciwko. Schodzimy 
| sam szczyt rośliny. Dotykamy gałązek na rdzeniu siebie. Otwieramy księgę © i przenosimy się do ob- po drabince. Przestawiamy dwukrotnie lewą dźwi- | 
Uwaga, lecimy! gnię i dwukrotnie prawą. Idziemy na górę. 


6 Teraz wchodzi- 

my przez dziurę 
w ziemi, idziemy do 
pomieszczenia naprze- 
ciwko i podchodzimy 
do piedestału. Ze- 
wnętrzny znacznik © 
ustawiamy pomiędzy 
dziesiątą trzydzieści 
a dwunastą, drugi © 
pomiędzy trzecią 
a czwartą trzydzieści, 
trzeci © na szóstą, 


a wewnętrzny © na ą ś ; RRSSŚIJ ę ; 
dzien: 6 5 Wciskamy przycisk. Otwieramy księgę i przenosimy się 


do nowej Epoki. 
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mm yć P Ę || w — a Wchodzimy 
1 | u | : - ę 4/ 68: środka, po 


czym podchodzimy 
do półek. Klikamy 
na drewnianą część. 
Trzymając wciśnięty PP 
lewy przycisk my- 
szy, przenosimy ele- 
>. na niedo- 
kończoną kulęsTak | 
66 Idziemy przez mostek do kamiennego budyn- 6 Zanim zjedziemy, podnosimy kartki z wyłomu samo postępujemy | 
ku. Schodzimy wąskimi schodami, a na rozwi- skalnego po lewej. Wracamy do rozwidlenia z pozostałymi ka- 
dleniu skręcamy w prawo. Wchodzimy na windę | i wchodzimy w drugą ścieżkę. Mijamy dziwne urzą-  wałkami: drewnia- 
i przestawiamy dźwignię. dzenie © i kierujemy się do chatki na końcu ścieżki. nym i metalowym. 
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Wracamy do urządzenia, które minęliśmy. Przestawiamy dźwignię z lewej 70 Idziemy przez kamienny budynek, mijamy windę i dochodzimy do jezior- 
strony. Za pomocą kołków panelu ustawiamy koło maksymalnie z le- ka. Przeskakujemy po kamieniach © i wskakujemy na tor. Odwracamy się 
ji zjeż Ół. | w lewo.Tutaj do labiryntu wlatuje kula. 


7 Schodzi- 
my torem 


niżejj do na- 
stępnej zapory. 
Tam ustawiamy 
wskazówkę, aby 
wskazywała 12. 
Tak samo postę- 
pujemy z kolej- 
nymi stanowi- 
skami, na które 
przechodzimy 
w takiej kolej- 
ności, jak na ob- 


ść razku obok ©- 
7 Po torze poruszamy się tak,jak poleciałaby kula, | Na ' ostatnim 

szczególnie uważamy na rozwidleniach. Zatrzy- | stanowisku wi- 
mujemy się przy zaporze dźwiękowej ©. Na mostku | dzimy na zega- 
z lewej zamontowano urządzenie sterują ; rze godzinę szó- 


2. 7 T- 
gy or 


7 Wracamy na kamienie. Przechodzimy za zatocz- 7 Idziemy po kamieniach na tor i przechodzimy 7 Wznosimy się i spoglądamy na panel.Na lewej 

kę z rysunkami Saavedra. Wchodzimy po stop- na zielone, sześcienne klocki wystające z wo- tarczy przenosimy czerwone kijki na godzinę 
niach na lewą ścianę. Idziemy torem do domku. Przed „Idziemy przed siebie, aż zauważamy drewnia- | dwunastą © oraz drugą ©.Na prawej wkładamy pa- 
nim skręcamy w lewo do drugiej maszyny. Dźwignią | ną bramę po lewej. Wchodzimy do pomieszczenia  tyk w dziesiątą p. Przestawiamy dźwignię. Lodowa 
z lewej strony panelu uruchamiamy urządzenie ©- z trzecią maszyną. kula przelatuje w całości! 


7 Odwracamy się, podnosimy notatki leżące po lewej stronie drzwi. Za 
bramą skręcamy w lewo. Pomostem pod skałami © dochodzimy do "do ; stale. Otwieramy klapę i wchodzimy 
miejsca, gdzie zaczynaliśmy grę. do wieży po schodach do góry. 


7 Klikamy na fotel, siadamy i uruchamiamy rzut- +45 Ni sielna © trzeci ©, siódmy ©,ósmy © oraz dziewią- 8 Wkładamy symbol do rzutnika. 
nik.Po monologu patrzymy w górę i pociągamy ty © przestawiamy raz,a piąty © dwa razy. Odwracamy się, Gdy pojawia się mostek, podcho- 

za dźwignię. Jesteśmy w kuli! Oznaczamy krążki odje- spoglądamy nad głowę i wciskamy niebieski przycisk. Schodzimy  dzimy do księgi. Klikamy na pierwszą 

dnego do dziewięciu, zaczynając od lewej do prawej. niżej, otwieramy księgę, przenosimy się do obserwatorium. „Przed nami ostatni etap. 


Narayan > A: NEAR 


8; Spoglądamy w dół na 
czerwoną rączkę. Klika- 
my na nią. Schodzimy na dół 

| i otwieramy pierwsze urzą- 
dzenie po prawej. Przygląda- 
my się bliżej. Zapalamy kreski 
tak,jak na obrazkach ©. 


h 4 
ej SZA | 
8 Przestawiamy dźwignię, potem otwieramy 


| ; Pi drugie urządzenie w głębi korytarza. Zapalamy 
się, przechodzimy kilka kroków i wchodzimy na me- 7) kreski jak na obrazku ©. Po monologu Saavedra wy- 


talowe schody. U góry spotykamy Saavedra! 


8 Wraca- 
my na 
dół, przez kraty 
|j obserwujemy 
sA uwięzionego 
| złodzieja ) 
który w zamian 
za uwolnienie LI 
© | dajenam książ- 8 Na dole znowu przełą- 
x) ke! Nie zosta- czamy dźwignię. Prze- 
| wiamy gotak- chodzimy przez otwarte przej- 
przestawiamy ście, idziemy niżej, do piedesta- 
dźwignię iwłą-  łuzksięgą ©, która zabiera nas Ź 
 czamy prąd do domu. Zdejmujemy ją i kli- 8 Podchodzimy do lewych drzwi i oddajemy księgę Atru- 
Ó sowi. Nasza wielka misja jest zakończona! 


cjonerska gra karciana 
| już w sprzedaży! , - 
Nie zmarnuj takiej szansy, 
„szkoła magii Hogwarts czeka! 


a 


Wystarczy 
zajrzeć do 


sklepiku na: 


Dystrybutor w M (p. 20.0. 


wa(22) 64b 27 59 SE h a 
emi i$a©QDi$a.pl 


Poradnik 


uczy, jak 


zostać kasiarzem na miarę Henryka Kwinty! 


The Sting! ma dwa tryby 
rozgrywki. W trybie Miasta 
swobodnie poruszamy się 
po okolicy. Odwiedzamy 
różne miejsca, kupujemy 
nowy sprzęt, wynajmuje- 
my ludzi i zapoznajemy się 
z celem naszego skoku. 
Dlatego uważnie obserwu- 
jemy miejsce, w którym do- 
konamy włamania, zaglą- 
damy przez okna i spraw- 
dzamy, po jakich trasach i z 
jaką częstotliwością poru- 
szają się strażnicy. 

Drugi tryb to planowanie 
włamań. Precyzyjnie przy- 
gotowujemy skok i ustala- 
my krok po kroku, co nasz 
gang ma zrobić. Potem wy- 
konujemy plan i sprawdza- 
my, czy skok się powiedzie. 


Dzięki mapie wiemy, jak wyglą- 
da Miasto. Gdy ją otwieramy 
i klikamy dwukrotnie na jakiś 
punkt, Matt udaje się w to 


Poruszanie się jest łatwe. Kli- 
kamy lewym przyciskiem my- 
szy na odpowiednie miejsce, 
a bohater natychmiast tam się 
udaje. Gdy wciskamy i przy- 
trzymujemy prawy przycisk 
myszy, obracamy kamerę. Gdy 
naciskamy oba przyciski i po- 
ruszamy myszą lub używamy 
pokrętła, przybliżamy lub od- 
dalamy kamerę. 


miejsce. Domy zaznaczone są 
na różowo ©g, ważne obiekty 
na niebiesko ©. Cele misji to 
małe rysunki 


Poruszanie się po mieście 
jest szybsze, gdy korzysta- 
my z taksówek. Co prawda 
kurs kosztuje pięć dolarów, 
ale nie oglądamy długiego 


1 


Gdy naprowadzamy kursor na 
obiekty, niektóre zostają pod- 
świetlone. Oznacza to, że da 
się coś z nimi zrobić.W tym ce- 
lu klikamy i przytrzymujemy 
lewy przycisk myszy. Pojawiają 
się trzy małe ikony ©. Dymek 
pozwala nam z kimś porozma- 


i nudnego spaceru. Gdy za- 
uważamy taksówkę, klika- 
my na nią $ i wsiadamy do 
środka. Potem wybieramy 
cel podróży z listy 


wiać. Ręką podnosimy obiek- 
ty, a także manipulujemy oto- 
czeniem i otwieramy drzwi 
lub okna. Lupa pozwala przyj- 
rzeć się obiektowi — zwykle 
pojawia się krótki opis. Jeśli 
przedmiot można ukraść, po- 
jawia się jego waga i wartość. 


| 00 klubu bokserskiogo 
ob drukarni 
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Zanim zaczniemy planowanie, dokładnie przegląda- Fanty zdobyte w trakcie skoku mogą sprawiać nam 
my posiadany sprzęt. Zwracamy uwagę na parame- N kłopoty. Nie sprzedajemy ich na mieście. Udajemy 
try narzędzi: jak działają na różne materiały i — co| dzamy kursor na narzędzie i klikamy. Uważamy, by się do pasera, który po pobraniu drobnej opłaty pie- 
najważniejsze — jak dużo hałasu robią ©. Sprawdza-| nie wydawać niepotrzebnie pieniędzy. Lutownica rze nasze pieniądze i odkupuje (nieco taniej) ukra- 
my też, czy nie są zużyte. kosztuje 900 dolarów, ale używamy jej 200 razy. dzione przez nas przedmioty. 


Duży samochód to ważna rzecz. Początkowo dysponujemy jed- | 
noosobowym wozem o małym bagażniku. Gdy zarobimy tro- | 
chę pieniędzy, kupujemy większy pojazd, do którego zmieszczą 
się wspólnicy. Z czasem dorabiamy się limuzyny. | 


do naszego pokoju hotelowego. Tu 

znajduje się komputer, na którym ke | 

opracowujemy nasz plan i wprowa- raj | 

Aby znaleźć wspólników, szukamy osobników wyróżniających się z tłumu i odwiedzamy puby.  dzamy go w życie, klikając na ©. Jeśli | 
Niektórych włamywaczy werbujemy do naszego gangu. Zwracamy uwagę na umiejętności, któ- się nie powiedzie, wprowadzamy po- k ń | | 
rych nie posiada Matt (sejfy, alarmy). Dobieramy zespół w zależności od celu i przebiegu misji. prawki, korzystając z punktu Edycja ©. — | 


Wchodzimy po schodach i chowamy się za ro- Czekamy, aż gliniarz się oddali. W innym wypad- 
w pokoju. Wybieramy samochód i przydzielamy giem. Okolicę patroluje policjant ©. Uważamy na ku słyszy hałas, gdy używamy łomu na oknie ©- 


narzędzie Mattowi ©. Teraz ruszamy do boju. jego pole widzenia. Potem otwieramy okno i wchodzimy. 


se 11/2001 | 


Podchodzimy do okna i czekamy, aż policjant mi- Zabieramy ga 
Matt kończy pracę, otwieramy skrzynię, zagląda- nie budynek. Gdy skończy sprawdzać drzwi, spo- my do samochodu. Wania do środka i koń- 
my do środka i zabieramy pieniądze. kojnie wychodzimy przez okno. czymy misję sukcesem. 


„Kradniemy złote rękawice 


To jedna z trudniejszych misji. Gdy się jej podejmujemy, dyspo- 
nujemy już lepszym samochodem i mamy kilku wspólników. 
Przed misją kupujemy lutownicę. 


Wybiorz sg Wybiorz 
2. wólnika | 3. wspórnika 


Wtej misji przydaje się wspólnik, który uniesie część łupu. Bie- Zaczynamy z tyłu budynku. Wysyłamy naszych ludzi na klatkę deoai i na dach.Po Wid 
rzemy kogoś, kto zna się na alarmach — na przykład Magoo 6 rozkazów jednemu człowiekowi przechodzimy do drugiego, cofamy trochę czas i wydajemy 
| Dajemy mu łom i lutownicę. Tucker bierze wytrychy. kolejnemu włamywaczowi odpowiednie polecenia. 


©QS 
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Tucker świetnie radzi sobiaz aan waj 1 Tucker zabiera się za kolejne drzwi, podczas 

wytrycha lub wiertła na drzwiach gdy Magoo schodami udaje się na dół. Gdy 
wchodzimy do środka. Podobnie postępujemy z Ma- Matt skończy, wchodzimy do małego pokoiku i za- 
goo. Dwukrotnie używamy drzwi. bieramy kasetkę z pieniędzmi ©- 


Gdy mym zabiera szkatułkę, 

wysyłamy go na parter. Czekamy i - pad wi 
aż Magoo otworzy witrynę i zabiera- raniu kawic mtawesh witrynę i chowa- Gdy bokser przejdzie, otwieramy główne drzwi wytry- 
my rękawice. Ważą aż 60 funtów — Ma- się koło flipera ©v. Czekamy, aż bokser pójdzie chem ©. Teraz biegniemy do samochodu i kończymy ko- 
goo sam by ich nie uniósł. Zdobyliśmy do szatni. Nie ma w niej nic wartościowego, więc jej nie  lejną misję sukcesem. Magoo bierze swój udział w łupach, a my 
już cały łup. obrabiamy, ale możemy tam zajrzeć. udajemy się do pasera. 
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= Trójwymiarowy teren i jednostki. 

= Systemy obronne: flary, pancerz, STEALTH. gą. z = ża $$ 

. Zużywające się paliwo i amunicja. Ju za zł 
=. Dwa tryby rozgrywki: trening i zawody. 

= Obsługa wielu urządzeń sterujących: klawiatura, pad, joystick. 

m SMtEm dynamicznego oświetlenia (do 64 kolorowych światełna scenie]. 


okularów 3D. 


lo nie fapa 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQ©topware.pl 
Dystrybucja w Polsce Topware Polans Sp. z o.o. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Pojedynek w samo południe. Rewolwerowcy stają 
naprzeciw siebie. Każdy nerwowo zerka na 
przeciwnika. Wiedzą dobrze, że zwycięży ten, 

kto pierwszy wpisze tajny kod 


Uruchamiamy grę, klikając 

l na EM [EFFEN ELA 

"WTN gracza 

i przechodzimy dalej, kli- 
kając na 


Ć_STARTEAME |) 


T ECT PAVE ) 


Kontynuujemy ostatnią 

rozgrywkę © lub wybie- 
ramy dowolny zapis gry 

W czasie gry naciskamy 

klawisze (ert)(F"_J. Poja- 


wia się ekran informacyjny. 


Użyteczny 
kod hollow 
man daje 
nam 
nietykalność. 
Bez obaw 
wkraczamy 
do miasta 
pełnego 
bandytów 


Wszystkie kody wpisujemy w okienku, które pojawia 


U dołu ekranu wpisuje- 

my jeden z kodów poda- 
nych w tabelce poniżej. Za- 
twierdzamy kod, wciskając 
klawisz Enter. 

Na ekranie ukazuje się 

dowcipny napis — to do- 
wód, że kod został wpisany 
poprawnie. Aby zamknąć 
ekran informacyjny, wciska- 
my klawisz Enter. 

Aby wyłączyć dany kod, 

wpisujemy go powtórnie. 


Po wpisaniu 
tajnego 
kodu 

show me all 
oglądamy 
przestrzenne 
szkielety 
wszystkich 
budowli 
przedstawio- 
nych w grze 


się po wciśnięciu kombinacji klawiszy "*)(") 


kod działanie 


clint wygrywamy misję 


hollow man 


jesteśmy niewidoczni. Wrogowie wyczuwają 


naszą obecność, ale nie strzelają 


fidel castro 


czytamy wszystkie dialogi, które 
pojawiają się w czasie misji 


whats my destiny w notesie (wywołujemy go, wciskając 
klawisz (54) wszystkie zadania 
z aktualnej misji stają się wypełnione 


epitaph 


widzimy komunikat ukończenia misji. 


(Uwaga: Kod blokuje przesuwanie ekranu) 


show me all 
timeless 
powerman 


schneider 


widzimy przestrzenne szkielety obiektów 
zatrzymujemy upływ czasu 

nasza broń jest skuteczniejsza 
natychmiast opuszczamy grę 


Dzięki sekretnym sztuczkom 
Bez trudu przenosimy się z poziomu na poziom, pokonujemy wrogów 
i drwimy sobie nawet z najstraszniejszych potworów 


żadne wyzwanie nie jest dla nas trudne. 


Baderbuńj Już się za tabioręl 
Muiderburg: Najpierw: coś psa ZB A lotem wez 


[Po kilkukrotnym wpisaniu kodu basepopulate w naszej bazie ST się ciasno 


Bystrzaki to niesforni pracownicy. 
Nieustannie kręcą się, krzyczą 

i rozrabiają. Kody pomagają 
nam zapanować nad ruchliwymi 
podopiecznymi. Od dziś będą 
wykonywać trzysta procent normy! 


Uruchamiamy grę, klikając na [HfSte] 
[FiEcsów| [ER Gin |[EJ Gin]. 

Wybieramy imię istnieją- 

cego gracza © lub two- 

rzymy nowego gracza. 

Rozpoczynamy nową 

rozgrywkę © lub konty- 

nuujemy grę na jednej z do- 

stępnych plansz ę 

W czasie gry naciskamy 

klawisz ("). U dołu ekranu ukazuje się 
okienko dialogowe ©, w którym wpisujemy 


jeden z kodów podanych w poniższej tabelce 
i zatwierdzamy go, wciskając klawisz Enter. 


Dostęp do wszystkich misji 
Wpisujemy kod allmissionsaregoodtogo 
w sposób opisany w punktach 1-4. 
Opuszczamy grę, wciskając (4 i wybiera- 
jąc [Z ET. Na pytanie, czy kończy- 
my misję, odpowiadamy [Pal 
Wybieramy opcję K£ZE giacza 
ście, która się pojawia, klikamy na nazwę 
dowolnie wybranej misji. 


Kody wpisujemy w okienku wywołanym klawiszem ("| 


kod działanie 

pleasehealme przywracamy bohaterowi pełnię zdrowia 
mapshowitall odkrywamy całą mapę 

gimmegifts przenosimy się na ekran zakupów 
allmissionsaregoodtogo uzyskujemy dostęp do wszystkich misji 

widzimy na ekranie liczbę klatek animacji na sekundę 
grając jako Delfi, do rzucania czarów nie zużywamy energii magicznej 


działanie 

budowle bazy są wznoszone bardzo szybko 

w bazie pojawia się sześciu dodatkowych robotników 
uzupełniamy energię potrzebną do rozbudowy 
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Max Payne walczy z mafią, by pomścić śmierć swojej rodziny. 
przyłączają się do krucjaty przeciwko bandytom i wspomagają 
byłego policjanta kilkoma przydatnymi sztuczkami 


Klikamy na [i „Uru- 


chamiamy grę z parametrem -deve- 
loper, dopisując go w okienku dialo- 
i klikamy na ©- 


gowym 


„37 Wpisz nazwę programu, folderu, dokumentu lub zasobu, 
intemetowego, a zostanie on otworzony przez system windows. 


e AC: Program Files Max Payne MasPayne.exe' -developer w] 


| (5 ) And Przeglądaj. | 


Zmieniamy ustawienia grafiki i kli- 
kamy na [FE 


Kontynuujemy ostatnią rozgryw- 

kę ©, wczytujemy zapisany stan 
gry © lub rozpoczynamy nową przy- 
godę, klikając na 


Wtej sytuacji Max już dawno powinien 
być martwy, jednak tajna sztuczka god 
zapewnia mu nieśmiertelność 


Tzar: Ciężar koron 


Jeśli brak nam czasu na 
rządzenie państwem, używamy 
tajnych kodów i spokojnie 
planujemy kolejny bal 
Uruchamiamy grę, klikaj jc na 
EAStan] [EiEcgamy | EE" Ininte Loop| | 
Klikamy na opcję [JEDEN GRacz JJ 
Rozpoczynamy nową kampanię 
(GEES) lub decydujemy się 
na grę w pojedynczej misji na goto- 
wej (£E£MEZA) lub losowej ma- 
pie (£EEEMEMMZA) Jeżeli chcemy, 
wczytujemy zapisany kiej stan 
gry, klikając na B££ŻRIE 
W czasie zabawy Ramy kla- 
wisz Enter. Pojawia się okienko 
dialogowe ©, w którym wpisujemy 
jeden z podanych w tabelce kodów. 
Wpisany kod zatwierdzamy, wciska- 
jąc klawisz Enter. 


4 czasie gry wciskamy (2. Na 
ekranie pojawiają się napisy. W dol- 


nej części ekranu wpisujemy jeden 


Z wok podanych w tabelce obok 

i zatwierdzamy go klawiszem Enter. 
Dwukrotnie wciskamy klawisz (E'2Ą, 
aby zamknąć okno, w którym wpi- 

sywaliśmy kody, i powrócić do gry. 


Oglądamy galerię twórców 
Zgodnie z zasadami opisanymi 
w punktach 1-5 wpisujemy tajny kod 
maxpayne_gamemode->gm_init 
(end_combat); 
Pokonujemy gangsterów i wcho- 
dzimy do pokoju ukrytego za jedną 
ze ścian. Tutaj pośród szeregu zdjęć 
oglądamy fotografię twórców gry. 


Twórcy nawiązują do wielu filmów. 
Oto mężczyzna przebity kołkiem 
przez Buffy — zabójczynię wampirów 


PEP o 2 


Samotny wieśniak ode szarżę 
kawalerii. Z kodami nietrudno 
zostać bohaterem! 


Uwaga: Aby uaktywnić kody działa- 

jące na budynki i bohaterów, klika- 
my na nie kursorem i dopiero wtedy 
wywołujemy okienko dialogowe. 


Rada : Jeżeli po otwarciu 
okienka dialogowego wciskamy 
klawisz f*], przeglądamy wcześniej 
wpisane kody. Wciskając Enter, uak- 
tywniamy wybrany kod. 

Uwaga: Jeżeli kody nie działają, 
wpisujemy w okienku dialogowym 
hasło aktywujące je: 
hmprettypleasewithsugarontop 


Kody wpisujemy w okienku, które pojawia się po wcisnięciu klawisza 


god Max staje się nieśmiertelny 
mortal Max przestaje być nieśmiertelny 
getallweapons zdobywamy wszystkie bronie 
GetHealth wracamy do pełni zdrowia 


getbullettime odnawiamy energię pozwalającą na 


spowalnianie czasu 


coder zyskujemy nieśmiertelność, wszystkie 
bronie i nieskończoną amunicję 

noclip swobodnie przenikamy przez 
zamknięte drzwi i windy ) 


noclip_off wyłączamy kod przenikania 


przez drzwi i windy 


jump30 skaczemy wyżej 


SetWoundedState poruszamy się jak osoba ciężko ranna 
SetNormalState poruszamy się normalnie 
getpainkillers zdobywamy środki przeciwbólowe 
GetBaseballbat zdobywamy kij baseballowy 
GetDesertEagle zdobywamy pistolet desert eagle 
GetBeretta zdobywamy pistolet beretta 
GetBerettaDual zdobywamy dwa pistolety beretta 


GetPumpShotgun zdobywamy dubeltówkę 
GetSawedShotgun zdobywamy obrzyna 
GetJackhammer zdobywamy strzelbę szturmową 
Getlngram zdobywamy pistolet ingram 


GetlngramDual zdobywamy dwa ingramy 
GetMP5 zdobywamy karabinek maszynowy 


colt commando 


GetMolotov zdobywamy koktaj! Mołotowa 

GetGrenade zdobywamy granaty 

GetM79 zdobywamy wyrzutnik granatów 

GetSniper zdobywamy karabin snajperski 

maxpayne_gamemode->gm_init(nazwa); przenosimy się na planszę o podanej 
nazwie. Na przykład kod 
maxpayne_gamemode>gm_init 
(part2_level3); przenosi nas do 
trzeciego epizodu drugiego aktu 


Oto lista nazw plansz, które wpisujemy w powyższym kodzie w miejsce słowa 
nazwa: startup_level; tutorial; part0_level1; part1_level1; part1_level1b; part1_level2; 
part1_level2b; part1_ level3; part1_level3b; part1_level4; part1_level5; part1_level6; 
part2_level0; part2_level1; part2_level2; part2_level2b; part2_level3; part2_level4; 
part3_level1; part3_level2; part3_level2b; part3_level3; part3_level4; part3_level5; 
part3_level5b; part3_level6; part3_level7 


Kody wpisujemy małymi literami w okienku dialogowym 
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hmprettypleasewithsugarontop uaktywnia kody 

hmgod wskazana jednostka nie odnosi ran w walce 
hmreveal widzimy całą mapę 

hmnofog widzimy wszystkie jednostki na mapie 
hmdvaleva zdobywamy po 10 000 każdego surowca 
hmpetleva zdobywamy po 50 000 każdego surowca 
hmnopop limit oddziałów wzrasta do 1000 

hmbuildozer robotnicy od razu wznoszą budynki. Kod 
blokuje rekrutowanie oddziałów, ale ponowne 
wpisanie tego hasła przywraca stan pierwotny 
tracimy kontrolę nad głównym zamkiem. 
Odzyskujemy ją, ponownie wpisując kod 
usuwamy z mapy dzikie zwierzęta 

wskazana jednostka zamienia się w szpiega 
na ekranie ukazuje się nazwa aktualnej mapy 
na ekranie pojawia się licznik czasu 
poddajemy się 

jednostka lub budynek przechodzi pod 
dowództwo innego gracza. Zamiast X wpisujemy 
jego numer. Aby przejąć obiekt wroga, 
wskazujemy go i wpisujemy hmkingdom 1 


hmusurp 


hmhunt 
hmspy 
hmmap 
hmtimer 
hmresign 
hmkingdom X 


) Cena w USA 
_ GameCube _|(___Xbc 


Miesiąc temu w Japonii firma Nintendo pokazała 
swoją nową konsolę GameCube. Już 15 listopada 
do sklepów w Ameryce trafi jej konkurent Xbox, 
dzieło Microsoftu. To początek zażartej rywalizacji. 
GRY sprawdzają, jakie są szanse rywali 


ameCube już znalazł się 
ża w sprzedaży, więc GRY 
zaczęły od sprawdze- 
nia, jak nowa konsola Ninten- 
do została przyjęta przez ja- 
pońskich graczy. Wbrew po- 
wszechnym oczekiwaniom 
dzień premiery był spokojny. 
Przed sklepami w dzielnicy 
Akihabara — tokijskim sercu 
elektronicznej rozrywki — nie 
ustawiały się kolejki amatorów 
nowej konsoli. A przecież jesz- 
cze niedawno nagłośnione 
premiery konsoli PlaySta- 
tion 2, gry Final Fantasy X czy 
przenośnej konsolki GameBoy 
Advance ściągały do sklepów 
niezliczone ttumy miłośników 
gier wideo. 
( Kdfiputer 
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Pierwszego dnia do sprze- 
daży trafiło 450 z zapowiada- 
nych 500 tysięcy konsol Game- 
Cube. Z tego w ciągu pierw- 
szych dwóch dni klienci kupili 
około 135 tysięcy sztuk. To 
mniej niż jedna siódma sprze- 
daży PlayStation 2 w dniu pre- 
miery oraz zaledwie jedna pią- 
ta sprzedaży konsolek Game- 
Boy Advance w takim samym 
okresie! Sprzedaż gier również 
była skromna - 162 000 sztuk. 
Na tle sukcesów innych konsol 
to bardzo marne wyniki. 

Małe zainteresowanie nową 
konsolą spowodowane jest 
między innymi brakiem gier, 
na które czekali fani. Najgorę- 
cej wypatrywane są nowe 


dzieła genialnego producenta 
Nintendo — Shigeru Miyamo- 
to. Jednak kolejne części przy- 
gód hydraulika Mario oraz elfa 
Linka z serii Zelda pojawią się 
dopiero w przyszłym roku: Ma- 
rio latem, a Zelda — zimą. 


Od czasu ogłoszenia informa- 
cji na temat produkcji nowych 
konsol przez Microsoft oraz 
Nintendo minęło dużo czasu. 
Mimo tego firmom nie udało 
się zwrócić uwagi graczy na 
swoje nowe produkty. 

Czemu GameCube i Xbox 
nie były tak wyczekiwane jak 
PlayStation 2? Przede wszyst- 
kim dlatego, że wśród zapo- 
wiadanych na nowe konsole 
gier brakuje stuprocentowych 
hitów. Gry szykowane na Xbo- 
Xa podczas demonstracji na 
żywo wypadły bardzo słabo 
i nie spełniły oczekiwań. Wy- 
słannicy GIER wypróbowali 


kilka gier na Xboxa i GameCu- 
be'a na majowych targach E3 
w Los Angeles. Tytuły na Nin- 
tendo zrobiły o wiele lepsze 
wrażenie niż te na konsolę Mi- 
crosoftu, jednak były mało 
zróżnicowane i początkowo 
wydawało się, że GameCube 
zostanie przyjęty przez graczy 
jako następca Nintendo 64, 
konsoli uchodzącej za zabaw- 
kę dla młodszych braci. 
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Upływający czas działa na ko- 
rzyść zarówno Xboxa, jak i Ga- 
meCube'a: im więcej pogłosek 
o nowych, wspaniałych grach, 
tym większej sprzedaży można 
się spodziewać. Jednak nie jest 
niespodzianką, że dla obu firm 
najważniejsze okazało się 
wprowadzenie swoich konsol 
do sprzedaży przed gwiazdką — 
najlepszym dla elektronicznego 
biznesu okresem handlowym. 
Początek sprzedaży Game- 
Cube'a w USA zapowiadany 
był początkowo na trzy dni 
przez amerykańską premierą 
Xboxa. Nintendo wycofało się 
jednak z wyścigu, zmieniając 
termin na 18 listopada. 


| PIENIĄDZE 


Obydwie firmy dysponują po- 
dobnym, gigantycznym bu- 
dżetem na kampanię reklamo- 
wą swych konsol. W wypadku 
Nintendo jest to kwota około 
500 milionów dolarów, Micro- 
soft deklaruje, że wyłoży o 50 
milionów dolarów więcej. 

Czy Sony powinno obawiać 
się konkurencji ze strony no- 
wych konsol? Jest jeszcze za 
wcześnie, aby ferować wyroki 
w tej sprawie. Jednak pamię- 
tajmy, że producent PlaySta- 
tion 2 szczyci się już niemal 
18 milionami sprzedanych 
konsol, a w przygotowaniu 
jest wiele ciekawych gier. Kon- 
kurenci mają więc dużo do 
nadrobienia, o ile w ogóle uda 
im się doścignąć lidera. 


(GALEŃTY >) 


Nintendo i Microsoft rozpoczęły 
już działania mające na celu 
osłabienie pozycji Sony. Micro- 
soft podkupił dwa zespoły 
programistów pracujące 
nad głośnymi grami rekla- 
mowanymi przez Sony. Są 


Abe, bohater gry Munch's 
Oddysee, tym razem 4 
na Xboxie 


B=" 


F 


to autorzy z Bungie pracujący 
nad grą Halo i wizjonerzy 
z Oddworld Inhabitants two- 
rzący kontynuację przygód 
prześladowanego Obcego, 
mudokona Abe'a w ambitnej 
i niebanalnej przygodówce 
Munch Oddysee. 

Znacznie bardziej zaskakują- 
ce informacje dotarły ostatnio 
do z dwóch wysoko ce- 
nionych w świecie wytwórni 
konsolowych przebojów. Zapo- 
wiedź kontynuacji bijatyki Soul 
Calibur firmy Namco na Game- 
Cube'a jest o tyle zdumiewają- 
ca, że Nintendo dotychczas 
rzadko pozwalało na pokazy- 
wanie przemocy w grach na 
swoje konsole. 

Tym większym szokiem jest 
więc zapowiadane przeniesie- 
nie na GameCube'a całej serii 
superkrwawych horrorów Re- 
sident Evil. Te gry, dotychczas 
ukazujące się na rozmaite 
konsole (głównie PlayStation) 
i peceta, staną się teraz wizy- 
tówką nowej maszyny Nin- 
tendo. To celowe posunięcie, 
które ma pomóc firmie w bu- 
dowaniu nowego, bardziej do- 
rosłego wizerunku. Pikanterii 
sprawie dodaje fakt, że Nin- 
tendo podobno toczy tajne 
rozmowy z firmą Square, au- 
torami sławnej fabularnej serii 
Final Fantasy. 


Większość gier zapowiada- 
nych na nowe konsole ma 
ukazać się prędzej czy później 
na wszystkie platformy. Coraz 
mniej tytułów powstaje tylko 
na jedną konsolę. A to właśnie 
takie wyjątkowe gry decydo- 
wały dotychczas o tym, którą 
konsolę wybierali gracze. 

Czy wypadek Resident Evila 
otworzy drogę do wykupywa- 
nia całych firm dla poszczegó|- 
nych platform? Czy też może 
firmy konsolowe zmienią front 
i spróbują przyciągnąć masy 
klientów nie dziełami wybit- 
nych artystów, ale solidną, rze- 
mieślniczą produkcją? Wtedy 
w ostrej walce konkurencyjnej 
polegnie przynajmniej jedna 
z platform nowej generacji. 
My, gracze, jak zwykle na 
tym zyskamy. ż 


$ 
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Hity na Game(Cube'a 


Star Wars Rogue Leader: 

Rogue Squadron 2 

producent: LucasArts 

Oszałamiający wygląd tej gry przekonał 
do GameCube'a wszystkich gości na 
majowych targach E3. Filmowej jakości 
grafika pokazuje nasze pojedynki nad 
zaśnieżoną planetą Hoth i bitwy 

w przestrzeni kosmicznej. To dowód mocy 
drzemiącej w nowej konsoli Nintendo. 
Resident Evil 

producent: Capcom 

Zaraz po ogłoszeniu umowy wiążącej tę 
serię z GameCube'em pojawił się 
pierwszy film i obrazki z nowej wersji 
pierwszego Residenta. Prezentują się 
olśniewająco! Ze starej wersji na 
PlayStation została tylko fabuła 

i świetny, mroczny nastrój. 

Nowa Zelda i Mario 

producent: Nintendo 

Dzieła geniusza gier Shigeru Miyamoto to 
atut Nintendo. Każda jego produkcja jest 
przełomowa. Nowe przygody elfa Linka 

i hydraulika Mario mają przypominać film 
animowany. Na razie jednak o obu grach 
niewiele więcej wiadomo. 

Soul Calibur 2 

producent: Namco 

Ta gra też jest w bardzo wczesnej fazie 
produkcji. Ta kontynuacja jednej 

z najlepszych bijatyk na razie nie 
przewyższa w widoczny sposób pierwszej 
części, ale do premiery jeszcze daleko. 


Posiadacze PlayStation 2 ubolewają, że firma Capcom, 
twórca serii Resident Evil, zwróciła się w stronę Nintendo 


Efektowny Soul Calibur 2 ma przyciągnąć fanów bijatyk 
do nowej konsoli firmy Nintendo 


Najciekawsze zapowiedzi na Xboxa 


Jet Set Radio Rikiie zachwyca grafi iką. To jedna zgier, 
którymi posiadacze Xboxa pochwalą się znajomym 


2 e : ; 4 


„Unreal Champions obieajć 
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proj niż nowe tyby gry 


Halo 
producent: Bungie 
Strzelanina z widokiem z oczu bohatera, 


| 
| 


opowiadająca o walce ludzkości z najeźdźcami | 


z kosmosu. Dobra grafika, tryb dla czworga na 
jednej konsoli, dużo pojazdów i broni. 


Munch's Oddysee 

producent: Oddworld Inhabitants 

Rozwinięcie gry z PlayStation. Na Xboxie 

ma zyskać trzeci wymiar i zachować 

niepowtarzalny charakter. Lorne Lanning, 

twórca gry, obiecuje nam interesującą 

fabułę - gra ma być piękna i poruszająca. 

Jet Set Radio Future 

producent: Sega 

Kontynuacja przeboju z Dreamcasta. 

Uliczne wyścigi przyszłości na rolkach 

z grafiką jak z filmu animowanego. 

Ogromne przestrzenie, tłumy ludzi 

i rolkarze śmigający przy ostrej muzyce. 
Unreal Championship 

producent: Infogrames 

To nie zwykłe przeniesienie, ale całkiem 

nowa gra. Unreal na Xboxie wygląda 

niesamowicie. Autorzy zapowiadają 

niespodzianki, nowe tryby, bronie i areny. 

Dead or Alive 3 

producent: Tecmo 

Szczegółowe, pełne detali środowisko, 

starannie zaprojektowane postacie 

i niesłychanie efektowne walki. 


Ta ska nysdakaki + na > 
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|Redakcja 


odpowia 


Ta rubryka GIER przeznaczona jest na głosy Czytelników. Stanowi ona 
forum wymiany informacji i poglądów, wyjaśniamy w niej Wasze 
wątpliwości. Piszcie odważnie! Dla GIER nie ma trudnych tematów 


Bicie nie na pececie 
Chciałbym, żebyście zamieści- 
li na swojej płycie pełną wer- 
sję jakiejś bijatyki. Najlepiej, 
żeby był to któryś z MUD-ów. 
Furby 
Od kilku lat na peceta nie 
ukazują się godne polecenia 
bijatyki. Te gry są domeną 
konsol. Jeśli chcesz się z nimi 
zapoznać, skorzystaj z emula- 
tora konsoli PlayStation (test 
w GRACH 2/2001). 
Natomiast MUD-y to nie bi- 
jatyki, ale tekstowe gry fabular- 
ne dla wielu osób rozgrywane 
przez internet. Mimo braku 
grafiki są wciągające! ra) 


he Two Towers is running the TMI-2 1.1.1 mudlib on Mudos v22pre8 


Please enter the name 'new* if you are new to The Two Towers. 


łour name? |] 


Pamięć absolutna 
Mam komputer z procesorem 
Celeron 333A i 32 MB pamięci 
SDRAM/MS-6147 z kartą gra- 
ficzną ATI 3D Rage Pro Turbo 
8 MB AGP. Chciałbym rozbudo- 
wać sprzęt, ale nie wiem, czy 
moja płyta główna jest przy- 
stosowana do 128 MB RAM. 
J.R. 
Twoja płyta główna powinna 
bez problemu obsłużyć 128 MB 
RAM. Najlepiej wymienić przy 
tym starą kość pamięci na no- 
wą o pojemności 128 MB. 5 


Stare precz 
Mam płytę główną z wbudo- 
waną kartą grafiki 
i dźwiękową. Czy da 
się je wymienić? 
Krzychu 
Niestety nie da się 
wyjąć urządzeń za- 


* Oto ekran powital- 
ny MUDa Dwie Wieże. 
Lepszej grafiki tutaj 
nie zobaczymy 


PAD PROSTY 


Jak podłączyć pad do peceta 
i jak go zainstalować? 
Daro997 


To bardzo proste: dżojpad do 
peceta podłączamy przez port 
USB © lub przez port dżojsti- 
w karcie dźwiękowej. Je- 
śli konieczna jest instalacja 
sterowników, proces ich opisa- 
ny jest w dokumentacji doda- 
wanej do dżojpada. £a 


montowanych na stałe w pły- 
cie głównej. Jedynym wyj- 
ściem jest włożenie nowych 
kart rozszerzeń i zablokowanie 
starych. Jeśli nie wiemy, jak to 
zrobić, zwracamy się po po- 
moc do specjalisty. a) 


Żelazne świnie 
Gram w The Settlers Ill. Gdy 
chcę wyrabiać sztabki żelaza 
z rudy i węgla, przy hucie za- 
miast sztabek pojawiają się 
świnki albo w ogóle nic się nie 
pojawia. Co jest grane i jak te- 
mu zjawisku zaradzić? 

Kamil z Gdyni 
Grasz w piracką wersję gry! To 
dlatego zamiast żelaza poja- 
wiają się świnki. Twórcy gry za- 
bezpieczyli ją tak przed kopio- 
waniem. Jedyna rada to kupno 
oryginalnej wersji. The Set- 
tlers Ill z dodatkowymi misjami 
kosztuje 99 złotych — tyle sa- 
mo, co The Settlers IV. Ay 
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Jack Orlando 
W punkcie 44 instrukcji zapisa- 
łam stan gry, tak jak radzili- 
ście. Jednak za każdym razem, 
kiedy wchodzę do magazynu, 
pojawia się strażnik i zabija 
Jacka. (o mam teraz robić? 
Magda 
Strażnik pojawia się w maga- 
zynie losowo. Trzeba pochodzić 
po okolicy, a za którymś razem 
wreszcie go nie będzie. 0 


Septerra Core 

Mam na dysku wolne 660 MB, 
Septerra Core ma zajmować 
niecałe 500 MB, a mimo to po- 
jawia się komunikat, że braku- 


je mi miejsca na dysku. Dlacze- 
go tak się dzieje?! 

Złymiś 
Przed rozpoczęciem instalacji 
należy opróżnić kosz: kliknąć 
na niego prawym przyciskiem 
myszy i wybrać Opróżnij. 40 


Po włożeniu płyty do napędu 
instalacja zatrzymuje się na 21 
procentach i nie chce iść dalej. 
Czy płyta jest uszkodzona? 
Grzdyl 
W tym momencie na dysk 
twardy przegrywany jest wiel- 
ki plik, co zajmuje kilka minut 
— maksymalnie osiem. Wystar- 
czy trochę poczekać. Ay 


Plik: C:AgytSeptenatseptema.idx 


21% 


Kopiowanie plików programu... 


* | Wiemy, że spodobały Wam się GRY EXTRA. Liczba rozwiązań krzyżówki nadesła- 
| nych do redakcji dobitnie dowiodła też, że podoba się Wam główkowanie nad hasła- 
mi z gier. Dziękujemy za tak dużą liczbę odpowiedzi, gratulujemy zwycięzcom 

i życzymy miłego grania. Rozwiązaniem krzyżówki jest słowo Atlantis 


Oto zwycięzcy konkursu: 

Łukasz Bargiel, Oleśnica; Bartłomiej Barski, 
Gdańsk; Mariola Biecioszek, Świętochło- 
wice; Łukasz Bień, Tarnów; Radek Biliński, 
Czerniewice; Krzysztof Chudoń, Białystok; 
Ewa Cwer, Tomaszowo; Marcin Dąbek, 
Olkusz; Paweł Dąbrowski, Iława; Artur 
Donerstag, Chorzów; Mariusz Gajos, 
Katowice; Tomasz Gieniusz, Gdańsk; Maciek 
Godlewski, Żary; Tadeusz Graczyk, Bytów; 
Piotr Gruszka, Kolanowice; Łukasz 
Hackiewicz, Czartajew; Jacek Jach, Łódź; 
Ryszard Jankowski, Jelcz-Laskowice; Dawid 
Jarosiński, Chrzanów; Rafał  Jasica, 


Limanowa; Beata Jaster, Dobczyce; Hubert 
Jędrkowiak, Żelice; Małgorzata Jończyk, 
Racibórz; Krzysztof Kaczmarczyk, Toma- 
szów Mazowiecki; Bogdan Kaczorowski, 
Płock; Paulina Kaźmierczak, Kęty, Joanna 
Kąkiel, Przasnysz; Ksenia Kleszczewska, 
Oświęcim; Maria Kośmider, Siedlce; Dorota 
Kowalewska, Ruda Śląska; Mateusz Koza, 
Wrocław; Przemek Kozakiewicz, Sando- 
mierz; Adrian Koziara, Moryń; Sebastian 
Kozielski, Lubliniec; Łukasz Krupski, 
Bielawa; Magdalena Kuc, Bytom; Robert 
Kukuła, Tczew; Łukasz Kupicz, Tomaszów 
Lubelski; Paweł Kusion, Marcinkowice; 


Halina Laros, Zgorzelec; Krystian Lichoń, 
Jelenia Góra; Edward Lotz, Kościeliska; 
Agata Łakomy, Zawiercie; Rafał Łęgowik, 
Radomsko; Roman Maciejewski, Kłodzko; 
Dawid  Maeser Wejherowo; Marek 
Majchrzak, Blizanów; Tomek Makowiec, 
Wrocław; Barbara Małyszko, Kobyłka; 
Wojciech Markowski, Warszawa; Andrzej 
Maślankiewicz, Siedlce; Dawid Matunin, 
Szczecin; Karol Muchowski, Warszawa; 
Krzysztof . Mularczyk, Odrzykoń; Bartek 
Nieroda, Stargard Szczeciński; Łukasz 
Nowak, Krosno; Paweł Nowak, Pruszcz 
Gdański; Tomasz Nowakowski, Pabianice; 
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Daniel Olszewski, Kraków; Bartłomiej 
Paprocki, Warszawa; Mariusz Pabis, Łazy; 
Łukasz Paszkiewicz, Wągrowiec; Marlena 
Piekarek, Przemków; Kamil Pietrzyk, 
Zawiercie; Dawid Piorun, Łowicz; Agnieszka 
Piszczek, Ruda Śląska; Tatiana Podgagulina, 
Siemianowice Śląskie; Leszek Podobieński, 
Toruń; Halina Podolecka, Kraków; Jarosław 
Puchała, Częstochowa; Przemysław 
Rębacz, Stalowa Wola; Urszula Rzeźnik, 
Strzelce Wlkp.; Mateusz Rybicki, Grodziec; 
Jakub Sawicki, Tychy; Piotr Sorek, 
Mysłowice; Anita Sosińska, Swarzędz; 
Mateusz Spalik, Nowy Dwór Mazowiecki; 
Tomasz  Spisacki, Gdańsk, Paulina 
Stabulewska, Żytkiejmy; Ewelina Swadźba, 
Orzesze-Zgoń; Ewa Szabłowska, Ostrołęka; 
Marcin Szwemin, Tuchola; Kamil Szy- 
szewski, Ożarów Mazowiecki; Zofia Traczyk, 
Łódź; Daniel Tuzik, Suwałki; Krzysztof 


Urbanowicz, Prabuty; Bożena Waniek, Ruda 
Śląska; Małgorzata Wikarek, Czeladź; 
Mirosława Wiśniewska, Głogów; Dorota 
Witkowska, Goleniów; Mateusz Witt, 
Węglowice; Bożena Wojda, Warszawa; 


Renata Wójciak, Sieradz; Daniel 
Wrześniewski, Suwałki; Kamil Zdańkowski, 
Tarnowskie Góry; Łukasz Ziaja, Bogatynia; 
Łukasz Zieliński, Opolno Zdrój; Jasiu Zmit, 
Koszalin; Grzegorz Zulewski, Toruń. 
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af 2 
zada 200 
Cena 1 0:060 zł promocja: 29.90 zł 


listc 


i ciekawiej 


Th Fkrótce zaczyna się okres przed- i gry z cyklu Tomb Raider. Na rynek trafiteż _ Prosimy o nadsyłanie inte- 
V W świąteczny, a wraz z nim promo- specjalna edycja strzelaniny Soldier ofFor- _—_ resujących ofert do tej ru- 
cje. Na przykład sklepy EMPiK-u oferują tune za 69 zł. Do 79 zł staniały gry toczące bryki faksem na numer 
specjalną edycję gry o Harrym Potterze, się w świecie Gwiezdnych wojen: Force (0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
zaś nabywając w nich strategię Com- Commander, Phantom Menace i Racer. przez e-mail pod adresem 
mandos 2, mamy szansę wygrać mysz Kupując z GRAMI, oszczędzamy spo- gryQGkomputerswiat.pl 
bezprzewodową. ro pieniędzy. Najwięcej przepłacilibyśmy _ Zestawienie najniższych 
Coraz więcej dobrych gier trafia na za Escape from Monkey Island w Plane- / cen w kraju ukazuje się 
rynek w niskich cenach. Już wkrótce w serii cie Gier, gdzie kosztuje 179 zł. Natomiast w każdym numerze GIER 
PCClassic ukażą się FIFA 2000, Commandos w edyskont. pl jedynie 74,90! AB 


fot.M. Nelken 


ry 


Gra Cena (zł) Sprzedawca Miejscowość Telefon" Witryna internetowa Gra Cena (zł) Sprzedawca Miejscowość Telefon" Witryna internetowa 
| Nowości i promocje - pro sprzedawców > Shogun: Total War GD + 75,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196963 wwwwirtualny.pl 
Age of Empires Il Collectors Edition m) 179,00 Softbox Warszawa _ (022)8653550 www.softbox.pl Sudden Strike (PL Ji + 8400 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Alien Nations II PD + 8400 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl The Moon Project Gold (FD % 59,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196965 www.wirtualny.pl 
Baldur's Gate Il (PD :Tron Bhaala % 6000 Play | Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl The Settlers IV FD i + 8400 Play ' | Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Black 8: White CPD edycja kolekcjonerska _ © 138,00 Softbox Warszawa  (022)8653550 www.softbox.pl Worms World Party (PD ++ 6400 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Blair Witch Ill: Historia Elly Kedward (PD + 5900 Merlin Warszawa  (022)6077992 www.merlincom.pl / .  ZeusiPan A GD kai 106,00 Multimedia i Gry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 
Commandos 2 © 107,00 Softbox Warszawa (022) 8653550 www.softbox.pl jk J r jo! 

Desperados: Wanted Dead or Alive 106,00 Multimedia iGry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl h AD. 2044 a Ą 24,00 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Diablo Il - Pan zniszczenia (PD i 4% 6900 Axis Świebodzin (068) 3827229 Ace Ventura (PD + 5900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Europa Universalis (PD. *% 44,00 Artem Wołomin (022) 7762525 www.taniegry.com Agharta + 18,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Half-Life: Blue Shift * 89,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 Alone In The Dark IV + 106,00 Multimedia Gry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 
Kozacy: Europejskie boje O + 84,90 edyskontpl Warszawa  (022)6302991 wwwiedyskont.pl American McGee Alice 410900 Play. Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl |. 
M-Alien Paranoia PD + 3400 Play © Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Arthurs Knights: Rycerze króla Artura PD 4 69,00 Softbox Warszawa (022) 8653550 www.softbox.pl 
Max Payne FD | w 8400 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Atlantis 2 (PD + 4400Play ' | Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Microsoft Train Simulator © |54,90 edyskont.pl Warszawa  (022)6302991 www.edyskont.pl Atlantis (PD + 1900 Wirtualny.com Warszawa  (022)5196969 wwwawirtualny.pl 
Operation Flashpoint (PD © 7900 Axis Świebodzin (068) 3827229 Aztec PD =. 18,00 Axis - Śwlebodzin (068) 3827229 kireie 
Robbo 2001 © 46,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 Blade Runner %* 3000 Wisly Warszawa — (022) 5196969 wwwawirtualny.pl 
SonieR | © 4600 Softbox Warszawa . (022)8653550 www.oftbox.pl Broken Sword 2 PD) A+ 39,00 Wirtualny.com Warszawa — (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
The Sting (PD % 69,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 Dracula: Zmartwychwstanie PD + 5900 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
The Watchmaker - Zegarmistrz FD © 7500 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196941 wwwswirtualny.pl Escape from Monkey Island + 7490 edyskont.pl Warszawa  (022)6302991 wwwiedyskont.pl 
Throne of Darkness (PD © 109,00 Softbox Warszawa  (022)8653550 www.softbox.pl Faust (PD *% 2600 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Traffic Giant Gold (FD 4. 2600 Akis _ Świebodzin (068) 3827229 j Gabriel Knight 3 * 59,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 MA 

WW3: Black Gold FD © 6900 Axis Świebodzin (068) 3827229 Głupki z kosmosu (FD + 43,00 Play Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl 
Z;Steel Soldiers GO 4 8900 Axis /  / Świebodzin (068)3827229 Hokus Pokus Różowa Pantera (PD) + 5700 Axis Świebodzin (068)3827229 
Przeboje ostatnich miesięcy Hopkins FBI (PD 4 18,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 j 
BaldursGatell O + 13400 Axis Świebodzin (068)3827229 In Cold Blood (PD + 3990 PlanetaGier Warszawa  (022)8637672 www.planetagiercom.pl 
Black 8 White (PD 4% 105,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Indiana Jones and the Infernal Machine 4 179,34 Vivid.pl Warszawa (022) 8686394 wwwuivid.pl 

Colin McRae Rally 2.0 (FD + 7900 As Świebodzin (068) 3827229 MI Jack Orlando FD + 1800 As Świebodzin (068)3827229 
Command 8: Conquer: Red Alert 2 55,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Konung: Legenda Północy (PD => 9,90 Softbox Warszawa (022) 8653550 www.softbox.pl 
Diablo Il FD *_ 94,00 Merlin Warszawa  (022)6077992 www.merlin.com.pl Kryształowy klucz FD 4 4200 Planeta Gier Warszawa (022) 8637672 www.planetagiercom.pl 
Evil Islands (PD + 28,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 Książę i Tchórz (PD + 2500 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Fallout Tactics (PD + 8400 Play | Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl Larry 5:Fala miłości PD +4 1750 Merlin Warszawa (022) 6077992 www.merlincom.pl 
FIFA 2001 + 89,00 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl Larry 7:Miłość na fali (PD + 44,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Freespaceż 6 % 67,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 FA Myst + 6400 Merlin Warszawa  (022)6077992 www.metlincom.pl. 
Grand Prix 3 PD + 1500 Wirtualny.com Warszawa  (022)5196950 www.wirtualny.pl Myst Ill: Exile (PD 4% 89,00 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 

_ Ground Control + 95,00 Wirtualny.com Warszawa  (022)5196951 www.wirtualnypl _, _  Nakłopoty Pantera FD | 4 6900 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Icewind Dale PD % 7900 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Odyseja:W poszukiwaniu Ulissesa (PD + 6250 Merlin Warszawa  (022)6077992 www.merlin.com.pl 
Kangurek Kao (PD "> 43,00 PlanetaGier Warszawa (022) 8637672 www.planetagiercom.pl Pompei: Legenda Wezuwiusza (PD + 18,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 

MDK 2 GPD + 4400 Play „Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl Reah (PD + 8400 Play Warszawa _(022)8325430 www.play.com.pl 
MechWarrior 4:Vengeance 126,50 Merlin Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl Simon the Sorcerer 2 (PL) * 16,00 Merlin. Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl 
No One Lives Forever + 5500 Play Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl Summoner + 6900 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Planescape:Torment (PD 4%. 8400 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl The Longest Journey (PL) + 4400 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl. 
Resident Evil 3: Nemesis + 55,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl The Ward GD ++ 49,00 Softbox Warszawa  (022)8653550 www.softbox.pl 
Sheep PD BANA . + 4900 Play Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl Wehikuł czasu (PD + 18,00 Artem Wołomin (022) 7762525 www.taniegry.com 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały 4, które 
nie zmieniły ceny =>, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy _ Adres BRL RR....] Faks' Witryna internetowa __ Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39. __ (022)6549064 _ (022)8264015 — www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022) 5196919  (022)5196951 www. cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, 

_ Interplay, JoWood 


Lemon Interactive: 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 _ (022)6661977 _www.coda.com.pl ____ Adventur 


(022)8685268 _ (022)6425360 — www.imgroup.pl 3D0O, Gryo,E Eidos, Electronic Arts, o Baia LEGO Media, Nacalogie : 


Rage Software, Titus oraz własne produkty 
LEM 02-9: (022) 6517324 (022) 6517326 _ www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, UBI Soft, TLC 
LKAvalon _(017) 8567767 __(017)8569912 _ www.lkavalon.com ___ tylkowłasne produkty | 
MarkSoft. ___(022)6639390 _ (022)6639298 _ www.marksoft.com.pl _ 7th Level, Empire, Flair oraz własne e produkty 
Play it! > | i aw __ (033)8118729 _ (033)8123141 ECB GOD, Infogr< 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp. żółkiewskiego3 ___ (062)7372747 _ (062)7372749  wwwatechland.com.pl __ Sega PC oraz własne produkty 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19. (033)8130316 _ (033)8130304 / www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 
"Podczas wybierania numeru *Dystrybucję wszystkich tytułów firmy SuperGra 
międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu (dawniej CODA) przejęła z dniem 18 lipca 2001 
pomiędzy 0 a kodem miejscowości firma Lemon Interactive 11/2001 


czterocyfrowego prefiksu operatora 
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Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
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RYNEK PISM O GRACH © 


KOMPUTER ŚWIAT 


12:7440) Va 


. 
| 133 651 | 


TENDENCJA 


CD ACTION 


121 523' 


SB? 


KOMPUTER ŚWIAT GR 


95 601" 


NEO PLUS 


70981' 
65 873' 


ACTION PLUS 


GAMESTATION 


PLAYSTATION MAGAZYN 


PLAYERSTATION PLUS 
PSX EXTREME 


SECRET SERVICE 


ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 


' uśrednione dane za pierwsze sześć miesięcy 2001 roku potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; ” informacja od 
wydawcy (dotyczy pierwszej połowy 2001);* czasopismo nie ukazuje się od czerwca 2001;* wydawca nie udostępnia danych 


Cena: 8,50 zł 


w. 

| Temat tytułowy 

recenzja gry Red Faction 

Recenzje 
Conflict Zone, Rayman 
Advance, Shrek: Fairly Tale 

| Freakdown, NHL 2002, 

| Alien Nations II 

| Inne 

| newsy konsolowe, poradnik: 
gwiezdna utopia, sportowe 
eldorado, ESPN Winter X 

Games Snowboarding 2002 


| 


taa | 11/2001 


Płyta: brak 


Cena: 3,85 zł 


Temat tytułowy 
gry zdobywają 
Hollywood 

— przegląd filmów 
na podstawie gier 


id Testy gier 


Sports EX 
Inne 
historia p 


Klonoa 2, Guilty Gear X, 
Mario Kart Advance 
Inne 

komiks Tomb Raider 
— część druga; 
pojedynek: Max 
Payne kontra Hitman 


Numer: 
10/2001 

| Płyta: 3xCD 
| Cena: 18,50 zł 


Temat tytułowy 

recenzja filmu Final Fantasy 
Recenzje 

Eurofighter Tycoon, 
Anachronox, CIA Operative, 
Dragonriders, Maximum 


treme, Orion Pirates 


rzed maturą, 


małe dzieci w internecie, 
Power DressManager 2001, 
Asus V8300 de Luxe 


Magazyny o grach co miesiąc kuszą czytelników kolorowymi okładkami. Zanim 


pobiegniesz do kiosku, przeczytaj u nas. 


nie boją się pisać o konkurencji. 


Aby ułatwić Ci wybór, prezentujemy zawartość polskich pism o grach 


| wię WO 
Pecet SZEE”=: [Y 
*komęstene tes 


magnetowidem 


] Numer: 
10/2001 


recenzja gry Devil May Cry 
Recenzje 
Dragon Raiders, Dave Mirra 
BMX 2, Skies of Arcadia, 
| Soldier of Fortune, Sayuki 
e Journey West, Ooga Booga, 
| Extreme-G III, Silent Scope 2 
| Inne 
| Mario Sunshine, nowa Zelda, 
| Soul Calibur 2,nowe gry na 
konsolę GameCube 


Kofiputerr"fsgv7] 


ŚŚ non 


| 
| 
i 
ł 


just kill, pogromcy wirusów 


Kiosk 


Numer: 
22/2001 
Płyta: brak 
Cena: 3,80 zł 


Temat tytułowy 
pecet jako 
magnetowid 
Tematy 

test jakości płyt 
CD-ROM, test 
programów do 
ściągania plików 

z serwerów FTP 

Inne 

test kosmicznych 
strzelanin, test kamer 
internetowych 


j=| Numer: 
"u 10/2001 
Płyta: brak 
Cena: 7,90 zł 


Temat tytułowy 

recenzja gry Alien Nations Il 
Recenzje 

Alien Man Destruction X, 
Aussie Rules Coach, Deep 
Sea Fishing 2, Drone Z, Green 
Berets, Madden NFL 2002, 
Mahjongg Empire 

Inne 

pamięciowe starcie, przecieki, 
Atari 800 XL, nie tylko WB, 


muze Numer: 

LOSUJ 2/2001 
»*| Płyta: brak 

_ lqq'* | Cena:5,99zł 


Temat tytułowy 
dokończenie megaopisu gier 
Pokómon Gold i Silver 
Tematy 

recenzje 25 gier na GameBoya 
Advance i GameBoya Color 
Inne 

raport z targów gier 
konsolowych Spaceworld 

w Japonii, nadchodzą hity 
zserii Tekken, Street Fighter, 
Doom, Duke Nukem i inne 


Numer: 
10/2001 
Płyta: 2xCD 
Cena: 16,90 zł 


Temat tytułowy 

recenzja gry Arcanum 
Recenzje 

Alien Nations Il, Conflict Zone, 
Głupki z kosmosu, Myst Ill: Exile, 
NHL 2002, Posejdon: 

Bóg Atlantydy, Schizm, 
Speedway Championship 
Inne 

relacja z targów ECTS, 

Web News, poradnik do gry 
Diablo: Lord of Destruction 


FIA 
EUROPEAN 


CHAMPIONSHIP 


wanNsaZAWSKAK 


VM RUNDA RAJDOWYCH SAMOCHODOWYCH MISTRZOSTW POLSKI 


SPONSORZY GENERALNI 


ad 
ORLEN 


Polski Koncern Naftowy ORLEN 
Spółka Akcyjna 


p” « hŻ ui 4. * + ukdROKTNONEG- 
€- PJ SR. m <= VW «. mazawów 


SPONSORZY GŁÓWNI PATRONAT MEDIALNY 


"WY EJ 


gentleman 


WWW.AUTOINIERNET. PL 


fot.: Acer; montaż KŚ GRY 


Wymagania sprzętowe 
opisuje się zwykle 
szybkością procesora 

i ilością pamięci RAM. 
Te dwa parametry 

w największym stopniu 
decydują, czy gra zadziała 
na naszym komputerze 
becnie komputer do gier po- 
winien być wyposażony co 
najmniej w 64 MB pamięci 
RAM. W naszym zestawieniu na- 
wet komputer ekonomiczny otrzy- 
mał 128 MB, bowiem różnica ce- 


nowa w stosunku do 64 MB 
wynosi zaledwie pięć złotych. 


Zestaw doskonały 


Max Payne 
Oni 


rozdzielczości 

Giants: Obywatel Kabuto 
Z: Steel Soldiers 
$ummoner 


W nawiasach podajemy, w którym numerze 


«3 SSB 


dla gracza 


Tymczasem ta dodatkowa pamięć 
znacznie podnosi wydajność kom- 
putera. Niestety zwiększanie wy- 
dajności poprzez dodawanie pa- 
mięci ma swoje granice. Powyżej 
256 MB RAM nie odczuwamy już 
niemal żadnej poprawy szybkości 
działania peceta. 

Kupując układy pamięci do no- 
wych komputerów, zwracamy 
uwagę na ich zgodność ze stan- 
dardem PC133. Większość płyt 
głównych wykorzystuje pamięci 
DIMM. Jednak do płyt głównych 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw optymalny Zestaw ekonomiczny 


Anachronox 


Gangsters 2 

Icewind Dale 
Star Trek: Away Team 
Alien Nations II 


rozdzielczościach: 
Max Payne 
Black 8 White 


ukazał się test danej gry 


Star Trek — Deep Space Nine: 
Colin McRae Rally 2.0 w najwyższej | The Fallen 


Uruchomione w najwyższych 


[I Kdfiputer => | 


z chipsetem AMD761, KT266 lub 
$IS735 potrzebujemy pamięci ty- 
pu DDR. Moduły DDR są droższe, 
ale wydajniejsze. 

Karty graficzne są również wy- 
posażone w pamięć. Jej moduły 
działają tak samo jak te monto- 
wane na płycie głównej, choć róż- 
nią się od nich kształtem i wielko- 
ścią. Do karty graficznej nie wkła- 
damy zwykłej kości pamięci. 
W wielu nowoczesnych kartach 
wykorzystywane są p owaóć pa. 
mięci DDR. 


Alone in the Dark: The New 
Nightmare 

Colin McRae Rally 2.0 w najniższej 
rozdzielczości 

The Sting! 

Kozacy: Europejskie boje 


Uruchomione w najwyższych 
rozdzielczościach: 
Max Payne 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Max Payne 
Black 8. White 


Składniki zestawu 


Procesor cena w złotych 
AMD Athlon 1330 MHz 


AMD Duron 950 MHz 350 


Płyta główna 
ATX gniazdo Socket A, FSB266 (dobrej firmy) 
ATX gniazdo Socket A 


Pamięć RAM 
DIMM 256 MB 133 MHz 


DIMM 128 MB 133 MHz 65 


Dysk twardy 
40 GB, 7200 obrotów na minutę 


30 GB, 5400 obrotów na minutę 500 


Karta graficzna 
z układem GeForce 2 Ultra, 64 MB 


z układem GeForce 2 GTS, 32 MB 


Karta dźwiękowa 
Sound Blaster Live OEM, ze złączem PCI 


Sound Blaster 128, ze złączem PCI 


17-calowy 

Dostęp do sieci 

modem wewnętrzny 56 kb/s PCI (dobrej firmy) 200 
modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 100 


Głośniki 
zestaw z głośnikiem niskotonowym 


głośniki z efektem głębi dźwięku 


Napęd CD/DVD 
DVD ROM 16x/40x 


DVD ROM 12x/40x 


MYSZ 
PS/2 z pokrętłem, wysokiej jakości 


PS/2 _PS/2 (trzy przyciskii pokrętło) | | || | | | | | 40 > przyciski i pokrętło) 


Stałe elementy 
klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB 3,5 cala 
obudowa miditower ATX, 300 W 
wentylator (typ odpowiedni do procesora) 
Windows 98 OEM 


Cena zestawu 
doskonały 


optymalny 4135 


należy doliczyć do ceny zestawu) 
dżojstik 50 
dżojpad 60 
dobry dżojstik z efektem wstrząsów 300 


kierownica 180 


kierownica z efektem wstrząsów, pedałami i dźwignią biegów 450 


- 


Zamów toczną pre 


A Watajczy = wę 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
„ Przesłać go pocztą pod adresem 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
02-303 Warszawa 79 
| skr.poczt.229 
WARTOŚĆ śe lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
. Za pomocą nadesłanego przez nas 
blankietu dokonać opłaty na poczcie 
lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 

© pół roku (sześć numerów) — 45,00 złotych 

© rok (12 numerów i segregator)  — 76,40 złotych 
(15% zniżki!) 

Prenumeratę GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 

m e-mailem: prenumerata©axelspringer.com.pl 


(Rete _— — | Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 
! a RY mówienia wysyła do zamawiającego wy- 

b. pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 
kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 


SI 4 
i 15 ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
| a, Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
m Stig meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
f, y ” w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
(OSZG. zę: Nm 0 zł m tych! LI I J meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
PCA C/ W" słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 4 


ke 7027-17 tow oo ooo ow aorta WZA ONET AOR TARN Z OE TABY JU ET RAZY EE PAJAC O 


AMAWIAM PRENUMERATĘ wretuną 


TYLKO FIRMY 


| DODATKOWY ki g RAE Głó, 
MIASTO SEGREGATOR i j 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie R SA JEA 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY PARU 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej ; ; s: > 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 


NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA WLICZBIESZTUK ŚRODA 
NP a e 
Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT. 
RON Ą Ę i upoważniam wydawnictwo Axel | 
NUMER KIERUNKOWY | TELEFON > t FAKS ; Springer Sp. z 0.0.do wystawienia fektury A 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do ć ; ; ; ; Ą SEATOJRYOROCOH im 
Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0.z siedzibą 
w Alejacn Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 
oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z 0.0. informuje, 
-— MIESIĄC ROK AGE EGZEMPLARZY iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania > 
że. Ę > DEGO kas - zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie - z s PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 


- danych osobowych Dz.U.nr 133 poz.883 219971. : CZYTELNY PODPIS 


OD REDAKCJI 


cena zawiera 7% VAT 


Red Faction 


Praca w kopalniach na Marsie to piekło. 
Wśród górników wybucha rewolucja. 
GRY sprawdzają, czy opowiadająca o 
niej strzelanina też jest rewolucyjna 


: nie powstrzymają. Pasy 
: : zapięte? Jeśli tak, to 
: gaz do dechy! 


Schizm 
Z poradnikiem GIER : 
wyjaśniamy tajemnicę : 
planety Argilus 
i odkrywamy, co 
się stało 

z zaginionymi 
badaczami 

i z Obcymi, 
którzy tam 
mieszkali 


Commandos 2 

: Dobry komandos umie wysadzać, likwidować, 
podkopywać, szpiegować i wystawiać do wiatru. 
Więcej na ten temat — w poradniku GIER! 


| TESTY GIER 
: Rally Championship Extreme 


: GRY zapraszają na rajd w ekstremalnych Anie 
:. Wyboje, deszcz, śnieg i kurz nas : 7 


Szukaj w kioskach już 14 listopada 


Netykieta 


Netykieta (z angielskiego net 
— sieć i etiquette — etykieta) to 
kodeks zachowań w internecie. 
Dotyczy on w różnym stopniu 
wszystkich uczestników interne- 
towych dyskusji: członków grup 
dyskusyjnych, użytkowników 
każdego forum na stronie WWW 
i zwolenników szybkiej wymia- 
ny myśli, czyli IRC-a i ICQ. 
Netykieta zajmuje się zarów- 
no problemami technicznymi, 
jak i etycznymi. Stosowanie się 
do jej zasad ułatwia korzystanie 
z zasobów sieci wszystkim użyt- 
kownikom i zmniejsza ilość bez- 
użytecznych informacji przesy- 
łanych przez sieć. Jej podstawo- 
we zasady to: "PODWY się 


Użytkownik "lan Chryzostom Stoik < JE: 16..Db napisał 


> Jedyne, do czego się przyczynia, to ograniczenie 
>Owiedzi I łamszenie artystycznej ekspresji 

> Zreszt+ tak naprawdę netykieta nie istnieje, tak jak 

> nie istnieje prawo, gdy nie ma nikogo, kto by 

> jego przestrzegania pilnował. Ot col 


To sie jeszcze okaze, jak mawial Rumcajs! 
Przez brak poszanowania dla netykiety pojawiaja sie takie dziwne posty jak 
ten obok. 

Grami Huk 


Bojowy Kiwi w i Stabie Nate 


WYJAŚNIENIE 


Leksykon GIER 
. Brzydatme wyrażeniacdAdożŻ 


z tematyką dyskusji, nim ae 
ramy głos, nie rozsyłamy natręt- 
nych ogłoszeń do wszystkich, 
nie cytujemy całego listu tylko 
po to, by dopisać na końcu, że 
zgadzamy się (albo nie) z przed- 
mówcą, nie piszemy WIELKIMI 
LITERAMI (to oznacza krzyk!), 
nasz podpis ograniczamy do 
czterech linijek tekstu, jeśli uży- 
wamy polskich liter, stosujemy 
standard ISO 8859-2. 

Netykieta zawiera też zasady 
dobrego wychowania. Nie prze- 
klinamy więc, nie publikujemy 
otrzymanych listów bez zgody 
nadawcy, nie wyśmiewamy or- 
tografii dyskutantów... Wymie- 
niać można długo. Więcej o za- 
sadach sieciowej kultury pod 
adresem www.netykieta. Aka 


Tori b ZAGRO 7 
rea hono iniek nai 


Brawol'11 ZGADZAMSIE W CALEJ PELNII 


CSfQpoczta. ppb napisał w wiadomości 


o czyni we własnym zakresie 


pisać cof] na jakikolwiek temat. niż na żaden ternat. 
> Dusatiecie węc Ra wst Naj. 


> Netykieta, powiadaj, istnieje po to, by ułatwiać życie 

 uczestniom internetowych dyskusji. Co za bzdura. 

Roa ana czataić 
ekspres 


W następnym numerze: Online 


TRUDNIEJSZYCH 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor komputera, 
co nieprzyjemnie spo- 
walnia animacje oraz 
drastycznie pogarsza ja- 
kość grafiki. Najpopular- 
niejsze akceleratory 3D 
to TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet licznych, niewiel- 
kich programów wyma- 
ganych przez niemal 
każdą grę. DirectX za- 
pewnia działającym pod 
kontrolą systemu Win- 
dows 95, 98 i Me grom 
współdziałanie ze sprzę- 
tem, takim jak karta gra- 
ficzna czy karta dźwię- 
kowa. Najnowsze wersje 
DirectX GRY umieszcza- 
ją na swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki 
tel. (0 prefiks 22) 608 42 06 


POJĘ 


kontrolować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater lub 
cała drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją swoje umiejętności 
i poznają jej świat, a tak- 
że rozmawiają z napo- 
tkanymi postaciami. Na- 
zywana też role-playing 
(po polsku granie roli, 
wymowa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, z których po- 
wstaje obraz na ekranie 
monitora. Jest to skrót 
od angielskiego określe- 
nia picture element 
— element obrazu. 


Wydawca: 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 
oraz Związku Kontroli 
Dystrybucji Prasy F 

a 


EŃ l 
NAKŁAO KONTROLOWANY 
EK KONTROLI DYSTRYBÓCJI PRSY. 
Adres: 02-222 Warszawa 
Al.Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park, 
recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa 
tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas 

tel. 608 41 15/18 

Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz 
tel.608 41 02 

Dział Promocji: 
Agnieszka Kamola 

tel. 608 40 57 

Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski 

tel.608 40 10 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk 
tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk 
tel. 608 40 30 

Druk: RR Donnelley Europe 
Kraków 

tel. (0 prefiks 12) 652 61 00 


Zabroniona jest bezumowna 
sprzedaż czasopisma po cenie 
niższej od ceny detalicznej ustalonej 
przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej 
cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 
Prenumerata przez internet 

(cały świat): 

www.exportim.com 


Procesor 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Rozdzielczość 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 1024x768 oznacza 
1024 pikseli w poziomie 
i 768 w pionie. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w której 
tak jak w szachach wyko- 
nujemy ruchy na zmianę. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działa- 
jąca wersja gry. Zwykle 
roi się od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. || 
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© 2001 Paradox Entertainment AB. Wszystkie prawa zastrzeżone. Europa Universalis jest oparta na grze planszowej pod tym samym tytutem, autorstwa Azure Wisha i Philippe'a Thibauta. Wersja polska i wyłączna dystrybucja w Polsce CD PROJEKT. 


w. keri. 


NA POLSKA 
WERSJA JĘZYKÓW ; : Si ; : s ; » A 
CD PROJEKT > Europa Universalis II to kontynuacja jednej z najlepszych strategii tego roku, przez wielu graczy określanej mianem 


AA następcy słynnej Civilization. Europa Universalis Il to: « 100 nowych nacji do wyboru, 120 nowych prowincji, 

SPRZEDAŻ 2 nowe okresy historyczne, w sumie ponad 100 godzin dodatkowej zabawy * Poprawiona sztuczna inteligencja 
bosiec ) komputerowych przeciwników * Całkowicie nowy system generowania przypadkowych wydarzeń historycznych 
Mia | * Trzy nowe religie — buddyzm, hinduizm, konfucjanizm * Nowa opcja „Misjonarze”, pozwalająca na łatwą zmianę 
; was wyznania religijnego w podległych prowincjach * Dziesiątki nowych rozwiązań dyplomatycznych * Całkowicie nowy 
system negocjacji politycznych * Rozbudowany system reform społeczno-gospodarczych * Całkowicie 
przebudowany „samouczek” ułatwiający poznanie tajników gry. nawet początkującym fanom strategii. To tylko 
niektóre z udoskonaleń kontynuacji tej strategii. Druga część Europa Universalis, to również całkowicie nowa jakość 
polskiej wersji językowej, tym razem przygotowanej przez zespół CD Projekt. 


